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G eschafft sind nicht nur 
wir, geschafft ist auch die 
Arbeit an unserem neu¬ 
en Sonderheft. Jedes Jahr im 
Herbst versammelt sich die 
POWER-PLAY-Redaktion vor 
der großen Wertungsdaten¬ 
bank und trägt für Euch die be¬ 
sten Spiele der vergangenen 
zwölf Monate zusammen. Auf 
den folgenden Seiten findet Ihr 
deshalb alle Programme, die 
uns besonders gut gefallen ha¬ 
ben und die im oberen Wer¬ 
tungsviertel angesiedelt sind. 
So seid Ihr vor kostspieligen 
Fehlkäufen sicher und legt Eu¬ 
er Geld garantiert in hochwerti¬ 
ger Software an. Auf jeder Sei¬ 
te findet Ihr in komprimierter 
Form alle wichtigen infos zu 
den jeweiligen Programmen, 


inklusive einiger Tips und Hil¬ 
fen, die Euch den Einstieg er¬ 
leichtern. Genauere Angaben 
und Informationen über unser 
Wertungsschemafindet Ihr auf 
der Seite 7. 

In diesem Jahr wird das be¬ 
währte POWER-PLAY-Test- 
team durch zwei Gastarbeiter 
unserer Schwesterzeitschrift 
VIDEO-GAMES verstärkt: An¬ 
dreas Knauf und Winnie För¬ 
ster lassen für uns die Joy- 
pads glühen und melden sich 
mit kompetenten Videospiel¬ 
kommentaren. Zum erwei¬ 
terten Testteam gehört wie 
immer unsere Chefin vom 
Dienst (ruhender Pol in 
der Bildm itte) Ulli Peters, 

Viel Spaß beim Stö¬ 
bern, Schmöckern und 


Prozentevergleichen wünscht, 
wie in jedem Jahr, die POtVEfl- 
PTAV-Redaktion. 
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Test Test Test 






Christian v. Duisburg 




Alle 100 Spiele im neuen Sonderheft wurden nach 
einem festen Bewertungsschema ausgesucht und 
getestet. Nur die besten Titel des Jahrgangs ’92 
wurden berücksichtigt. 


I hr könnt Euch sicher den¬ 
ken, daß man bei hundert 
unterschiedlichen Spielen 
leicht die Übersicht verliert. 
Deshalb haben wir ein einheit¬ 
liches Wertungsystem verwen¬ 
det. In jedem Fall findet Ihr in 
einem speziellen Kasten alle 
wichtigen Informationen auf ei¬ 
nen Blick. Im ”POWER PLAY- 
Steckbrief" sind folgende An¬ 
gaben gesammelt: 



werden. Das ist wichtig, wenn 
man später einmal neue Wer¬ 
tungen mit älteren vergleicht. 
Alle Tests werden natürlich von 
unserem festen Redakteurs- 
Team geschrieben. Bei jeder 
Besprechung findet Ihr ein Bild 
des Redakteurs, der das Spiel 
getestet hat. Dieses Bild steht 
im sogenannten "Meinungs- 
kasten”, in dem der Tester sei¬ 
ne subjektive Meinung über 
das Spiel beschreibt. Die per¬ 
sönliche Meinung und die Be¬ 
schreibung des Spielablaufs 
sind also säuberlich voneinan¬ 
der getrennt. 

Da für dieses Sonderheft nur 
gute Spiele ausgewählt wur¬ 


den, fällt das Fazit bei allen 100 
Programmen natürlich recht 
erfreulich aus. Trotzdem gibt es 
oft wichtige Unterschiede von 
Version zu Version oder be¬ 
stimmte Mankos, die in den 
Meinungskästen erläutert wer¬ 
den. Wenn Ihr Fragen habt 
oder uns sagen wollt, wie Euch 
das Sonderheft gefallen hat, 
dann schreibt wie immer an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 

Wir freuen uns über jeden 
Brief von Euch. 


Hersteller: Name der Firma, 
die das Spiel entwickelt hat. 
Distributor: Name der Firma, 
die das Spiel in Deutschland 
vertreibt. Gibt es keinen offi¬ 
ziellen Vertrieb, bekommt Ihr 
die Spiele meist über einen Im¬ 
porthändler. 

Preis: Zirka-Preis, der im La¬ 
den verlangt wird, 

Genre: Zu welcher Spielegat¬ 
tung gehört dieses Programm 
(z.B. Actionspiel, Rollenspiel 
etc.). 

Unter diesen Angaben findet 
Ihr eine Liste aller von uns ge¬ 
testeten Versionen sowie einer 
Prozentzahl, mit der wir die 
Qualität jeder einzelnen Ver¬ 
sion bewerten. Alle Wertungen 
können sich zwischen 0 und 
100 Prozent bewegen, wobei 
die Wertung 50 den Durch¬ 
schnitt für das jeweilige Genre 
kennzeichnet. 

Bei allen Bewertungen be¬ 
rücksichtigen wir die Hard¬ 
warefähigkeiten des jeweiligen 
Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls eine Rolle, da 
im Laufe der Jahre die einzel¬ 
nen Computer immer besser 



A d r e 

s s e n 

Wer nähere Informationen 

Yeno Electronik 

zu den in dieser Ausgabe ge- 

Robert-Koch-Str. 12 

testeten Spielen haben will, 
wende sich bitte direkt an die 

6108 Weiterstadt/Darmstadt 

jeweiligen Distributoren. Hier 

Zu den führenden Impor- 

sind die Adressen: 

teuren japanischer und ame¬ 
rikanischer Spielmodute für 

Bomico/Laguna 

Mega Drive und Super Nin- 

Am Südpark 12 

tendo gehören die folgenden 

6092 Kelsterbach 

Anbieter: 

United Software 

Computershop Gamesworld 

Hauptstr. 70 

Landsberger Str. 135 

4835 Rietberg 2 

8000 München 2 

Rushware 

CWM-Versand 

Bruchweg 128-132 

Schmiedestr. 5 

4044 Kaarst 2 

3388 Bad Harzburg 

Nintendo of Europe 

EC Electronics/ECS 

Baben häuserstr. 50 

Rosenheimer Str. 92a 

8754 Großostheim 

8000 München 80 

Virgin/Sega 

Flashpoint 

Neuer Pferdemarkt 1 

Im Giefenacker 4 

2000 Hamburg 

5400 Koblenz 

Konami 

Dynatex 

Berner Str. 77 

Natorper Str. 6 

6000 Frankfurt 

4755 Holzwickede 

Acclaim 

Galaxy 

Friedrichstr. 9 

Plinganserstr. 26 

8000 München 

8000 München 
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Ac es of the Pacific 

Zwei kriegführende Länder durch den Pazifik ge¬ 
trennt, mehr als genug historisches Material für 
eine Flugsimulation. 



D ie Softwareschmiede Dy- 
namix lieferte schon mit 
Red Baron eine histo¬ 
risch angehauchte Flugsimu¬ 
lation ab. Wie es sich für einen 
Nachfolger gehört, wurde in 
Aces ofthe Pacific nicht nur die 
Zeit 30 Jahre weitergedreht, 
sondern auch das Spiel mit 
neuen Features gehörig aufge¬ 
stockt. Die Widmung des Ver¬ 
folgers verrät gleichzeitig das 
Szenario, denn als Aces of the 
Pacific werden die amerikani¬ 
schen Pilotenlegenden um¬ 
schrieben, die im Kampf gegen 
die japanischen Invasoren 
standen, Die Kalifornier be¬ 
ackerten des historische 
Kampffeld mit penibler Genau¬ 
igkeit. Das Handbuch vermit¬ 
telt den Eindruck einer mittel¬ 
schweren Geschichtschwarte: 
Grundlagen, Taktik und die 
Maschinen des Pazifikkrieges 
werden ausführlich vorgestellt. 
Wie im Vorgänger entscheidet 
Ihr Euch zwischen einzelnen 
Missionen und einer richtigen 
Pilotenlaufbahn. Zu den Ein¬ 
zelmissionen gehören Trai- 
nigsflüge wie der Angriff auf 
einen Bomberverband oder 
der Luftkampf mit einem Flie¬ 
geras und Missionen, die auf 
einen echten historischen Hin¬ 
tergrund aufbauen. Könnt Ihr 
in den Trainingsmissionen je¬ 
des Kriterium des Fluges mani¬ 
pulieren, müßt Ihr Euch in der 
echten Fliegerkarriere den äu¬ 
ßeren Umständen beugen. Vor 
Eurem ersten Freiflug wählt Ihr 
die amerikanische oder japani¬ 



sche Seite. Je nach Erfüllung 
Eurer Aufträge werdet Ihr in an¬ 
dere Einheiten versetzt, be¬ 
kommt Auszeichnungen und 
Beförderungen, In luftigen Hö¬ 
hen dürft Ihr das Auge auf eine 
superschnelle Vektorgrafik 
werfen. Schiffe, Flugzeuge 
und Gebäude sind hauchfein 
dargestellt und gleichen den 
historischen Vorbildern bis auf 
die letzten Nieten. Erste Ansät¬ 
ze von Bitmap-Grafik komplet¬ 
tieren das realistische Flug¬ 
bild. Jede Mission wird gespei¬ 
chert und kann im nachhinein 
mit einem File-Editor bewun¬ 
dert werden. Eine verunglück¬ 


te Mission kann aus dem Editor 
heraus zum Happy-End ge¬ 
führtwerden. cd 

Der Ace fliegt 
mindestens 
mit einem Joy¬ 
stick. Wer ein¬ 
mal in den 
Fluggenuß eines Thrustma- 
sters gekommen ist, wird die¬ 
sen nicht mehr missen wollen. 
Bruchpiloten sollten mit einer 
sorgfältigen Auswahl von Ein¬ 
zelmissionen starten. Eine vor¬ 
eilig begonnene Pilotenlauf¬ 
bahn findet meist ein frühes 
Ende. Fliegt Ihr als Staffelfüh- 




Meine Meinung 

Dynamix ist es offensichtlich 
gelungen, das Flair um die Hel¬ 
den des Pazifiks einzufangen. 
Durch stimmungsvolle Zwi¬ 
schenbilder, eine kräftige Ge¬ 
räuschkulisse und eine flüssi¬ 
ge Simulation kann sich kein 
Hobbypilot dem Thema ver¬ 
wehren. Zwar sind die Aces im 
Flughandling etwas an¬ 
spruchsvoller als der heißge¬ 
liebte Red Baron, aber trotz¬ 
dem ließen die Entwickler noch 
genug Freiraum zum unbe¬ 
schwerten Herumdüsen in Luft 
und Historie. Die Anzeigen der 
Maschinen beschränken sich 
auf lebenswichtigen Flugda¬ 
ten, wie Höhe, Geschwindig¬ 
keit und Flugrichtung. Triste 
Luftgondeleien entfallen, da 
lange Flugstrecken kurzer¬ 
hand dem Autopiloten überge¬ 
ben werden. Kurzum die Flug¬ 
routine wurde auf ein Minimum 
gestutzt und das was übrig 
blieb ist purer Flugspaß. Könnt 
Ihr auf überflüssigen Technik¬ 
klamauk verzichten, ist Aces of 
the Pacific die erste Wahl. 


rer, denkt an den richtigen Zeit¬ 
punkt, um Eure Mannen in den 
Kampf zu schicken. Für Eure 
Karriere hat der erfolgreiche 
Abschluß der Mission, nicht 
die persönliche Trefferquote 
Priorität. Knifflig ist der Torpe¬ 
doabwurf, Eure Maschine soll¬ 
te bei 100 Fuß Höhe eine Ge¬ 
schwindigkeit von 100 mph ha¬ 
ben. 



Hersteller; Dynamix 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Simulation 


MS-DOS: 86% 
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Air Support 

Psygnosis entdeckt die Welt der Strategiespiele: 
In Air Support befehligt Ihr gleich einen ganzen 
Militärkomplex. 



Meine Meinung 


Air Support ist an Detailfülle 
und strategischem Tiefgang 
kaum zu überbieten und stellt 
so auch an den Spieler hohe 
Anforderungen. Zum einen 
muß der eigene Komplex auf¬ 
gebaut, gepflegt und ständig 
gut beobachtet werden, zum 
anderen warten die mobilen 
Einheiten auf Befehle und wol¬ 
len ebenfalls nicht aus den 
Augen verloren werden. Tech¬ 
nisch, grafisch und soundtech¬ 
nisch auf solidem Niveau (le¬ 
diglich das Intro protzt) steckt 
in Air Support jedoch ein sehr 
lang motivierendes Taktikepos 
vor dem ungewöhnlichem Hin¬ 
tergrund eines Simulators, Le¬ 
diglich das karge Handbuch 
enttäuscht: Neben dem Wust 
an Optionserklärungen muß 
nach den meist nicht vorhan¬ 
denen wichtigen Informatio¬ 
nen stundenlang gesucht wer¬ 
den. Strategen müssen Air 
Support haben, alle anderen 
spielen besser Probe. 


M enschen sind böse. 
Krieg gehört zum Men¬ 
schen wie die Marme¬ 
lade aufs Frühstücksbrot. In 
den letzten Jahrtausenden ver¬ 
brachten die Menschen zwei¬ 
mal so viel Zeit im Krieg als im 
Frieden, In der Zukunft wird es 
nicht anders aussehen. 

Hier greift Air Support ein, 
Ihr gehört zu den wenigen Ka¬ 
detten, die Anfang des näch¬ 
sten Jahrhunderts in die "West 
Point”-Militärakademie aufge¬ 
nommen werden. Nun liegt es 
allein an Euch, den Abschluß 
hervorragend zu bestehen. 
Dazu sind im ASBS, dem Air- 
Suppo/T-Battle-Simulator, 20 
Trainings- und 40 Kriegsmis¬ 
sionen zu meistern. 

Ihr befehligt dabei einen 
ganzen Militärkomplex mit Ge¬ 
neratoren, Fabriken, Radarsta¬ 
tionen und Raketenabschuß¬ 
systemen. Ziel ist natürlich die 
Eliminierung sämtlicher feind¬ 



Militärkomplex voraus: Per Hand andocken ist schier unmöglich. 



licher Einheiten. In den Fabri¬ 
ken lassen sich dazu vier ver¬ 
schiedene mobile Kampfein¬ 
heiten produzieren: Es gibt 
Panzer, Abfangjäger, Spiona¬ 
gefahrzeuge und Raketenträ¬ 
ger. Gesteuert werden Euer Mi¬ 
litärkomplex und sämtliche 
Einheiten mit der Maus. Dabei 
nimmt Euch der Computer auf 
Wunsch zum Beispiel die 
Steuerung der mobilen Einhei¬ 
ten ab. Auf einer Karte lassen 
sich per Menü alle Einstellun¬ 
gen vornehmen. Befehle ertei¬ 


len oder ”Waypoints” für die 
Fahrzeuge anklicken. Wer will, 
darf seine Einheiten, wie in ei¬ 
ner Flug- oder Panzersimula¬ 
tion, selbst über die 3-D-Vek- 
torlandschaft steuern. kn 

Da das Hand¬ 
buch einiges 
offenläßt, hier 
lebensretten¬ 
de Hinweise: 
— Einheiten dockt man wie 
folgt an: Klickt den roten Punkt 
eines Generators (keine Fa¬ 


brik!) als Waypoint an. Eure 
Flieger docken dann automa¬ 
tisch. 

— Vorsicht bei Ausfahrten aus 
den Fabrikhallen. In einer hö¬ 
heren Zoomstufe die Fahrzeu¬ 
ge mit je einem Waypoint be¬ 
dienen, der in der direkten Ver¬ 
längerung eines Ausgangs¬ 
schachtes liegt. Sie fahren mit 
etwas Glück alle unbeschadet 
ins Freie und dürfen angreifen. 

— Werden Feinde vernichtet, 
die Zeitbomben an Bord ha¬ 
ben, sofort nach Terminierung 
das Weite suchen. Wer nicht 
schnell genug ist oder über ei¬ 
nen Berg fahren will, kommt 
nicht fix genug aus der Reich¬ 
weite der tickenden Bömb- 
chen. Folge: Boom! 



Hersteller: Psygnosis 
Distributor: Psygnosis 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Strategie 

Amiga: 78% 


















































Amberstar 



Karsten ”Ein P!” Köper und die Thalion-Crew be¬ 
weisen mit Amberstar, daß deutsche Rollenspiele 
im internationalen Standard nicht mithalten können. 










i r 






v. ' * 





Ohne 3-D-Dungeons kommt kein gutes Rollenspiel mehr aus 


B ösewichterhaben Rollen¬ 
spieltradition. So auch in 
Thalions (Dragonflight) 
Neuwerk Amberstar. In grauer 
Vorzeit haben ein paar mächtig 
weise Magiereinen mächtigen 
Miesling eingesperrt und den 
Schlüssel weggeworfen. Der 
Schlüssel — ein Bernsteinsie¬ 
gel — wurde in 13 Stücke zer¬ 
brochen und im ganzen Mär¬ 
chenreich verstreut. Nur leider 
rührt sich der böse Bube wie¬ 
der und kein Mensch weiß, wo 
sich die 13 Teile des Amber¬ 
stars befinden, denn nur wenn 
alle Teile beisammen sind, 
kann dem Übelwicht Einhalt 
geboten werden. 

Ihr startet das Abenteuer mit 
nur einer Spielfigur. Später 
wollen sich mehrere (maximal 
passen sechs Helden in die 
Party) Charaktere Euch an¬ 
schließen. Die unterschied¬ 
lichen Charaktere gehören 
nicht nur verschiedenen Ras¬ 
sen, sondern auch Klassen an. 
Einige der Figuren sind jedoch 
zu Beginn noch klassenlos. 
Erst wenn ein solches Party- 
mitglied einer entsprechenden 
Gilde beitritt, kann der Held 
später befördert werden, sowie 
berufsspezifische Fähigkeiten 
und Gegenstände nutzen, 
Gesteuert wird die Helden- 



Ein feines Automapping erleichtert die Orientierung in den Städten 


truppe über ein Icon-System. 
Seid Ihr in der Wildniß unter¬ 
wegs, oder betretet spezielle 
Räume, wird die Umgebung im 
Landkartenstil von oben ge¬ 
zeigt. In den zahlreichen Laby¬ 
rinthen und den Städten wird 
auf eine 3-D-Sicht umgeblen¬ 
det. Kämpfe mit Monstern lau¬ 
fen in einem Taktikmodus run¬ 
denweise ab. Damit Ihr Euch in 
den Gängen nicht verlauft, 
wird eine praktische Über¬ 
sichtskarte automatisch mitge¬ 
zeichnet. In den Städte befin¬ 
den sich nicht nur Gilden und 


Geschäfte, in denen Ihr Ausrü¬ 
stung, Nahrung und Zauber¬ 
formeln kaufen dürft, sondern 
auch Einwohner die Euch klei¬ 
ne Aufträge erteilen, die be¬ 
sonders belohnt werden, mh 

— Aller An¬ 
fang ist schwer: 
Tragt Euch in 
die Kriegergil¬ 
de ein, und 
säubert die Kanalisation (Vor¬ 
sicht beim Rattenkönig!). 

— Habt Ihr die Katze befreit, 
lernt Ihr die Sprache der Tiere 




Meine Meinung 


ln der heutigen Zeit, wo Su¬ 
persoftwareperlen wie Wizar- 
dry 7 oder technische Wunder¬ 
welten ä la Ultima Underworlds 
die Rollenspielszene beherr¬ 
schen, mag Thalions Amber¬ 
star etwas archaisch anmuten, 
Allerdings nur auf den ersten 
Blick — denn Karsten Ein P" 
Köper und seine Crew brau¬ 
chen sich mit Ihrem Spiel nicht 
hinter der Konkurrenz ver¬ 
stecken. Für Monstermetzler 
ist Amberstar der falsche Tum¬ 
melplatz. Wer jedoch auf pure 
Puzzles und eine tolle Story 
wert legt, ist hier bestens auf¬ 
gehoben. Grafisch sackt die 
nur PC-Version gegenüberden 
Kollegen von ST undAmigaein 
wenig ab — das sollte einen 
echten Fan aber nicht er¬ 
schrecken. Bleibt zu hoffen, 
daß sich Thalion mit dem 
schon jetzt geplanten Nachfol¬ 
ger ( Ambermoon ) ein wenig 
beeilt und die Fans nicht zu 
lange warten läßt. 


und könnt den Hund mitneh¬ 
men. Zudem wird Euch der 
Standort der Diebegilde verra¬ 
ten und Ihr könnt Silk in die Par¬ 
ty aufnehmen. 

— Geht in Euer Haus und plün¬ 
dert alle Kisten, 

— NICHT das Gemälde ver¬ 
kaufen, sondern benutzen. 



Hersteller: Thalion 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Rollenspiet 


MS-DOS: 

83% 

AMIGA: 

85% 

ATARI ST: 

85% 


9 
































































Die deutsche Spieleschmiede Kaiko beglückte die 
Actionfans in diesem Jahr mit einem japanophilen 
Shoot’em-Up: Lasergefechte im Reich der Insekten. 



Meine Meinung 

Apidya ist mir auf den Leib pro¬ 
grammiert: Ein halbwegs grad¬ 
liniges Actionvergnügen mit 
abwechslungsreichen Levels, 
intelligenten Gegnerfarmatio- 
nen und genügend Freiraum 
für Entdeckungen. Allerdings 
darf man technisch keine Wun¬ 
der erwarten: Gerade im (an¬ 
sonsten vorbildlichen) Zwei¬ 
spielermodus ruckt’s doch 
beachtlich. Davon abgesehen 
motiviert die sympathisch in¬ 
szenierte High-End-Ballerei zu 
immer neuen Ausflügen ins 
Tierreich. Nicht zuletzt die far¬ 
benfrohe und prima gezeich¬ 
nete Grafik sowie der spekta¬ 
kuläre Sound heben Apidya 
auf den Actionthron. Im Ver¬ 
gleich zum weitaus abgedreh¬ 
teren Project X setzt die 
deutsch-japanische Coproduk- 
tion mehr auf traditionelle Wer¬ 
te. Actionorientierte Amiga- 
Besitzer müssen auf jeden Fall 
zugreifen. 


W enn deutsche Pro¬ 
grammierer in ihrer 
Freizeit japanische 
Eliteballereien spielen, dann 
wirkt sich das auf ihr nächstes 
Projekt aus: Mit Apidya stellte 
Kaiko einen klassischen Bal- 
lerfetzer fernöstlicher Machart 
vor. Von der animierten Hinter¬ 
grundgeschichte im Japanstil 
bis hin zum exzessiven Option¬ 
menü präsentiert sich der Ho- 
rizontal-Scroller schlitzäugig. 



In dem Maulwurfshügel verbirgt 
sich eine Bonuskammer 



Der Techno-Level ist eine willkommene Abwechslung zu den übrigen "Brehm's Tierleben”-Spielstufen 
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Geschmackvoll: Die meisten Gegner sind mutierte 
Insekten 


Naturfan entdeckt. So lauert 
beispielsweise im Maulwurfs¬ 
hügel zu Beginn des Spiels 
eine zusätzliche Actionetappe. 

mg 


Um die best¬ 
mögliche Be¬ 
waffnung der 
Kampfbiene 
sicherzustel¬ 
len, solltet Ihr auf Pause schal¬ 
ten (mit ”P”), und dann hinter¬ 
einander die Tasten U, L, R, D, 
A, B, B, A drücken. Der Cheat 
klappt allerdings pro Level nur 
einmal. Insider dürften be¬ 
merkt haben, daß es sich hier¬ 
bei um eine Variante des typi¬ 
schen Konami-Cheats handelt. 



Im Ouffit einer wütenden 
Wespe (ein böser Zauberer hat 
Schuld) fliegt Ihr durch fünf Le- 
yels. Zunächst stattet Ihr dem 
Ökogarten einen Besuch ab, 
dann folgt ein Rundflug über 
den Dorfteich und durch die 
Kanalisation, bis schließlich 
ein High-Tech-Level die End¬ 
gegnerparade ankündigt. Gen- 
regerechf lauern allerhand 
kleine und große Bösewichte, 
die oft im Formationsflug an¬ 
rücken. Manche der erledigten 
Unholde hinterlassen Neme¬ 
sis-typisch Extrasymbole, die 


Ihr gegen Waffen eintauschen 
sollt. Je mehr dieser Blüten- 
Sprites Ihr sammelt, desto ef¬ 
fektiver das verfügbare Extra. 
Die Auswahl reicht von Satelli¬ 
teninsekten, kurzzeitiger Un¬ 
verwundbarkeit und Streu¬ 
schüssen bis hin zu noch 
mächtigeren Lasersystemen, 
Im Spiel solltet Ihr allerdings 
nicht nur auf Gegner und Ex¬ 
tras achten, sondern auch die 
übrige Umwelt im Auge haben. 
So finden sich versteckte 
Bonus-Level und andere Hil¬ 
fen, die nur der aufmerksame 



Hersteller: Play Byte/Kaiko 
Distributor: Rushware 
Preis: 90 Mark 
Genre: Action 


AMIGA: 80% 
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Ashes of Empire 



Programmier-Oldtimer Mike Singletown schlägt 
wieder zu: In Ashes of Empire seid Ihr als wehr¬ 
hafter Friedensstifter unterwegs. 



fW' : 
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Ulzyino# «rzihlt lhn#n, d*ß 
Konnandant KsvUc*K Sn Sadtajavo zu 
f Indan ist und trügt dan Ort auf 
Ihrar Karta ain. 


Wir leisten Überzeugungsarbeit: Ein Kasernenchef will sich uns anschließen. 



M anche mögen’s in 3 D: 
Ashes of Empire ist der 
dritte, wenn auch von 
der Story und spielerisch kom¬ 
plett unabhängige Teil der be¬ 
kannten Midwinter -Trilogie aus 
der Programmierfeder des bri¬ 
tischen Software-Oldtimers 
Mike Singletown. 

In Ashes of Empire schlüpft 
Ihr in die Rolle eines digitalen 
Friedensengels, der in naher 
Zukunft von einem freien (fikti¬ 
ven) Staatenbund in ein (eben¬ 
falls fiktives) Bürgerkriegs¬ 
gebiet, in dem sich fünf kleine 
Länder gegenseitig zerflei¬ 
schen, geschickt wird, um dort 
für Ruhe und Ordnung zu sor¬ 
gen, Vor dem Start in das Kri¬ 
sengebiet sucht Ihr Euch eine 
Startprovinz aus, die an die 
Grenzen des Staatenbundes 
anstößt. Um nun die Länder zu 
befrieden, müßt Ihr wahlweise 
jede Provinz eines Landes auf 
Eure Seite ziehen, oder zwei 
Provinzen, sowie das Gebiet 
mit der Landeshauptstadt be¬ 
freien. Ein Gebiet gilt als frei, 
wenn Ihr unter Zeitdruck vier 
unterschiedliche Aufgaben 
löst. Da müssen Krankenhäu¬ 
ser und Fabriken gebaut, Ka¬ 
sernen eingerissen und Waf¬ 
fen verschrottet, Soldaten in 
Friedenskämpfer konvertiert 


und Minderheiten zu ihrem 
Recht verholten werden. Allein 
keine leichte Aufgabe. Deshalb 
können, per umfangreichem 
Gesprächsteil, Einwohner der 
Provinzen zur Hilfe einge¬ 
spannt werden. 

Um von einem Ort zum an¬ 
deren zu gelangen, gibt’s ver¬ 
schiedene Optionen. Entwe¬ 
der braust Ihr an Bord einer 
halben Hundertschaft ver¬ 
schiedener Fahrzeuge selbst 
durch die 3-D-Umgebung der 
Länder oder klickt auf einer 
zoombaren Karte das Wunsch¬ 
ziel an und aktiviert den auto¬ 


matischen "Reise”-Modus. Am 
Zielort angekommen, wird auf 
eine Seitenansicht umgeblen¬ 
det, Per Icons könnt Ihr nun 
Gebäude betreten, Euch mit 
den Einwohnern unterhalten, 
Hilfe aus dem Hauptquartier 
anfordern und Eure Fortschrit¬ 
te begutachten. mh 

— Anfänger 
sollten auf kei¬ 
nen Fall versu¬ 
chen, alles 
seibermachen 
zu wollen. Das geht garantiert 
in die Hose. Gewöhnt Euch zu¬ 




Meine Meinung 

Ashes of Empire ist ein fetter 
Brocken: Strategen dürften ei¬ 
ne ganze Weile an der "Befrei- 
ungs”-Aufgabe zu knacken ha¬ 
ben. Für Abwechslung im Tak¬ 
tikgetümmel sorgen die zahl¬ 
reichen Provinzen, die jeweils 
unterschiedliche Anforderun¬ 
gen an die Spieler stellen. Aber 
auch Actionfans kommen nicht 
zu kurz. Während sich Hard- 
core-Taktiker auf der Landkarte 
von Ziel zu Ziel hangeln, immer 
ein Auge auf Warenbestände, 
rekrutierte Truppen und die 
Versorgungslage haben, set¬ 
zen sich triggerfreudige Fans 
in ein Fahrzeug und brausen 
auf Feindesjagd durch die sehr 
gute 3-D-Landschaft. Ganz 
klar: Ashes of Empire ist der 
bislang beste Teil der Midwin- 
ter- Reihe. 


erst einmal an die Bedienung 
der unterschiedlichen Fahr¬ 
zeuge, denn die Steuerung ist 
ganz schön knifflig. 

— Meistens ist der Wunschan- 
sprechpartner gerade nicht in 
der Stadt, kommt aber bald zu¬ 
rück. Warten lohnt sich. 

— Sucht Euch zu Beginn eine 
möglichst kleine Provinz aus, 
die sich leichter befrieden läßt. 

— Experten sollten auf mehr 
Risiken eingehen und je Land 
immer zwei Provinzen sowie 
die Hauptstadt befreien — das 
spart jede Menge wertvoller 
Zeit. 



Hersteller: Mirage 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Strategie 


Amiga: 82% 
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A-Train 


Maxis geht fremd: Nach Städtebau und Planeten¬ 
design dürfen Simulationsprofis eine japanische 
Eisenbahnlinie aus dem Boden stampfen. 
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1 HOURSIOP 
NON STOP 
OL PAP I S 8:00 
DERART S 10:00 
Dl PARIS 12:00 
DE RAR IS 10:00 
OL PARIS 20:00 
ÜLPARTS 22:00 


MODLl : CF6! 
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Streckenführung: der Weichensteller hei der Arbeit 




Meine Meinung 

So schön und ansprechend 
wird die komplizierte Wirt¬ 
schaftsthematik nicht alle Tage 
angeboten. Sowohl Börsenpro¬ 
fis als auch finanzielle Laien 
kommen voll auf ihre Kosten, 
denn es hängt alleine vom ei¬ 
genen Geschmack ab, wie tief 
man in die Spielmechanismen 
von A-Train eindringt, Modell¬ 
bauer konzentrieren sich auf 
ihre Bahnlinien, Finanzhaie 
spekulieren an der Börse oder 
schröpfen die armen Mieter, 
Hat man seinen Teil der Simu¬ 
lation im Griff, wagt man sich 
langsam an schwierigere Auf¬ 
gaben. Auch die visuelle Aufar¬ 
beitung der Thematik ist her¬ 
vorragend gelungen: Sobald 
die kleinen Pixeihäuser in den 
Himmel streben und die ersten 
Güterzüge über die Gleise 
zuckeln, ist die Motivation ufer¬ 
los. A-Train steht als Wirt¬ 
schaftssimulation ungeschla¬ 
gen an der Spitze. 


D as Softwarehaus Artdink 
hat in Japan den glei¬ 
chen Kultstatus wie Sier¬ 
ra oder Microprose bei westli¬ 
chen Computerfreaks, ihre A- 
7ra/n-Reihe geht bereits in die 
dritte Fortsetzung — ein Ende 
der Erfolgsstory ist nicht abzu¬ 
sehen. Grund genug also, sich 
schnell den asiatischen Li¬ 
zenzbrocken zu schnappen 
und für MS-DOS-Rechner um¬ 
zusetzen. A-Train ordnet sich 
problemlos in die Produktpa¬ 
lette der kalifornischen Ideen¬ 
schmiede Maxis ein — seit Sim 
City ein Garant für ungewöhn¬ 
liche Computerunterhaltung. 


Im aktuellen Fall steht Ihr an 
der Spitze einer aufstrebenden 
Bahnlinie und baut an den 
Schienen des Fortschritts. Wie 
beim Microprose-Konkurrenz- 
produkt Railroad Tycoon er¬ 
richtet Ihr mit bescheidenem 
Anfangskapital Euer Strecken¬ 
netz, baut die ersten Bahnhöfe 
und laßt die Räder rollen. Wer 
genug Reichtum angesammelt 
hat, darf sich als Makler und 
Börsenspekulant betätigen 
und das Finanzamt betrügen. 
Mit dem angehäuften Kapital 
baut ihr Wohnblocks, Vergnü¬ 
gungsparks oder Golfplätze. 
So steigen die Grundstücks¬ 


preise, und das Bankkonto 
wird dicker und dicker. Wer das 
Spielgeld weiter gewinnbrin¬ 
gendanlegenwill, hat die Wahl 
zwischen 19 unterschiedlich 
schnellen und starken Zügen. 
Sobald mehr als eine Lokomo¬ 
tive auf der Strecke ist, heißt es 
Weichenstellen und Fahrpläne 
ausarbeiten. Ihr spielt in sechs 
Szenarios gegen unterschied¬ 
lich starke Computergegner. 
Die isometrische Landschaft 
seht Ihr von schräg oben, Glei¬ 
se und Grundstücke werden 
mit der Maus plaziert und ver¬ 
waltet. Sobald das Brutto¬ 
sozialprodukt steigt, wächst 
unsere Traumstadt wie von 
Geisterhand in den japani¬ 
schen Himmel, die Züge tuk- 
kern animiert über den Bild¬ 
schirm, und die Sonne geht auf 
und unter. Wie es sich für eine 
gehobene Wirtschaftssimula¬ 
tion gehört, informieren zahl¬ 
reiche Statistikmenüs und Ta¬ 
bellen über den genauen fi¬ 
nanziellen Zustand Eures In¬ 
dustrieimperiums. vw 

Ihr startet das 
Spiel mit ei¬ 
nem kleinen 
Streckennetz 
und einem klei¬ 
nen Bahnhof. Diesen Winzling 
solltet Ihr sofort abreißen und 
durch einen großen ersetzen. 
Bei großen Bahnhöfen baut 
das Programm nach einiger 
Zeit eine Straße, die für die 
spätere Entwicklung sehr 
wichtig ist. Kleine Bahnhöfe 
sollte man nur für die Anbin¬ 
dung von Fabriken (s. Güter¬ 
verkehr) nutzen. In Bahnhofs¬ 
nähe müssen auf jeden Fall 
acht bis zehn Felder erworben 
werden (Real Estate), denn 
hier werden im Verlaufe des 
Spiels die Güter abgeladen. 




Hersteller: Maxis 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Wirtschaftssimulation 


MS-DOS: 82% 
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The Aquatic Games 

Nach zwei Jump’n’Run-Abenteuern schwingt sich 
James Pond im Jahr der Olympischen Spiele in 
eine Wasser-, Strand- und Sumpf-Olympiade. 


M illeniums erfolgreicher 
Unterwasser-007 Ja¬ 
mes Pond hüpft, nach 
zwei gefährlichen Jump’n’Run- 
Aufträgen, in einen zünftigen 
Hydro-Wettkampf. Mit seinen 
Freunden, den Aquabats, be¬ 
steht er die aus acht Diszipli¬ 
nen zusammengesetzten Aqua¬ 
tic Games. 

Vor dem Startschuß wählt Ihr 
zwischen drei verschiedenen 
Trainingslagern und dem Wett¬ 
kampf mit bis zu drei Mitspie¬ 
lern. Während des Wettkamp¬ 
fes habt Ihr pro Disziplin eine 
bestimmte Punktzahl zu errei¬ 
chen, um eine Runde (Diszi¬ 
plin) weiterzukommen. Ge¬ 
steuert werden die Aquabats 
mit dem Joystick oder -pad. Je 
nach Situation wird kräftig ge¬ 
rüttelt (oder Knöpfchen ge¬ 
drückt) oder gut getimed der 
Feuerknopf gedrückt. 

Die Disziplinen stellen dröge 
Leichtathletikwettkämpfe lok- 
ker in den Schatten; Im ”100-m- 
Splash" wird gegen einen 
Laubfrosch gerannt, während 
Ihrin "KlipperWatching"Touri- 
stenbälle hinfortköpft, die es 
auf schlafende Seehundbabys 
abgesehen haben. Dreisprin¬ 
ger kommen in "Hop, Ski and 
Jump" auf ihre Kosten, Tram¬ 
polinexperten in "Bouncy 
Castle”. Hier werden Salti und 
Drehungen gegen Punkte ge¬ 
tauscht. "Feeding Time” hin¬ 
gegen dürfte allen Tierschüt¬ 
zern gefallen: Ihr überschüttet 
Fische mit Süßigkeiten und ret¬ 
tet säe so vor den Haken der 
Angler. In "Shell Shooting” 
fangt Ihr kleine Muscheln und 
feuert diese gegen an der 
Decke hängende Luftballons. 
Den Abschluß bildet das Ein¬ 
radrennen "Tour de Grass” 
und das springfroschige Hür¬ 
denvergnügen "Leap Frog”. 

Bei genügend Punkten war¬ 
ten zwei kleine Bonusdiszipli- 
nen, in denen Ihr Euch als 
Weitspringer oder Balljongleur 
beweisen dürft. kn 


— Im 100-m- 
Splashdarf ab¬ 
gekürzt wer¬ 
den: Während 
Ihr knöpfchen- 
hämmernd oder joystick¬ 
rüttelnd über die Wasserober¬ 
fläche dampft, sollte der ge- 




Im "Bouncy Castle” liegt James auf der Nase 



Hier müßt Ihr alle Bälle hinfortköpfen 
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Ais Delphin in der ”Tour de Grass” 


übte Sprinter über das kleine 
Tierchen hüpfen, das nichts¬ 
ahnend auf der Wasseroberflä¬ 
che paddelt. Habt ihr den 


Sprung im richtigen Moment 
gepackt, flattert ein Pelikan 
hernieder, der Euch am Schla¬ 
fittchen nimmt und mit hoher 



Meine Meinung 

James Pond macht als Sports¬ 
mann auf dem Arniga und Se- 
gas Mega Drive eine hervorra¬ 
gende Figur. Die abwechs¬ 
lungsreichen Disziplinen su¬ 
chen im Sportspielgenre ihres¬ 
gleichen und überzeugen mit 
putzigen Animationen und 
charmanten Gags. Grafisch 
geht’s auf dem Amiga solide 
zu, das Mega Drive bietet et¬ 
was buntere und fetzigere Hin¬ 
tergründe. Musikalisch ist’s 
das gleiche: Tolle und abgefah¬ 
rene Musikstücke auf Segas 
16-Bitter, technisch unausge- 
reifteren Sound auf dem Ami¬ 
ga. In Sachen Spielspaß neh¬ 
men sich beide Varianten 
nichts: putzige Geschicklich¬ 
keitsprüfungen fesseln einige 
Wochen vordem Monitor Doch 
auch Super-Hydromat James 
Pond ist vor kleinen Krankhei¬ 
ten nicht gefeit. So vermissen 
wir schmerzlich einen Zwei- 
Spieler-gleichzeitig-Modus und 
eine wirklich innovative Steue¬ 
rung. Das klassische Rütteln 
hat in den letzten Jahren er¬ 
heblich an Reiz verloren. 


Geschwindigkeit in Richtung 
Ziel trägt. War der Sprintfrosch 
vor Euch, überholt ihr diesen 
auf diese Art und Weise fast 
immer. 



Hersteller: 


Millenium/Electronic Arts 
Distributor: Bannico/Sega 
Zirka-Preis: 90 bis 120 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 

Amiga; 75% 
Mega Drive; 75% 
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Meine Meinung 

Konami ist immer für eine 
Überraschung gut: Nach dem 
brillanten Super Probotector 
macht die japanische Soft¬ 
wareschmiede den Weltraum 
unsicher. Besonders interes¬ 
sant sind die 3-D-Sequenzen: 
Die "Tiefe" des Bildschirms 
wird gut rübergebracht und von 
grafischen Finessen unterstützt. 
Dagegen sind die 2-D-Szenen 
etwas schlechter ausgefallen 
und beschränken sich auf be¬ 
währte Ballerkost. Technik- 
Freaks werden trotzdem aul¬ 
schreien. Bei Axelay hat Ko¬ 
nami so ziemlich jeden Super- 
Nintendo-Effekt verbraten: Auf¬ 
tauchen des Gegners aus dem 
Hintergrund, Zerreffekte, bi¬ 
direktionales Scrolling. Parai- 
lax-Ebenen und Spiegelun¬ 
gen. Am imposantesten ist der 
Endgegner des zweiten Le- 
vels: Der Designer, der die Be¬ 
wegung dieses riesigen Robo¬ 
ters editiert hat, ist reif für den 
Psychiater! 


D as Illis-Solarsystem ist 
schon seit langem ein 
von Katastrophen gebeu¬ 
teltes System. Auch im Jahr 
2100 ist Krawall angesagt: Eine 
aufmüpfige Alien-Rasse stattet 
den Planeten einen Besuch 
ab. Sie planen die Übernahme 
und die Versklavung aller Le¬ 
bewesen. Verständlicherweise 
kann sich die intergalaktische 
Friedensliga nicht damit abfin- 
den und richtet einen gemüt¬ 
lichen Jäger des gefürchteten 
Axelay-Geschwaders her. Trotz 
der alltäglichen Ballerspiel- 
Story entpuppt sich Konamis 
Axelay als etwas Besonderes: 
Die Designer ließen es sich 
nicht nehmen, die Fähigkeiten 
des Super Nintendo zu demon¬ 
strieren. Darum teilten sie Axe¬ 
lay in zwei Teile auf: Abwech¬ 
selnd mit einem gewöhnlichen 
horizontal-scrollenden Level, 
geht : s in den Bildschirm "hin¬ 
ein”. Ihr seht das Spielgesche¬ 



Axelay 


Die Außerirdischen haben sich verschätzt: Gegen 
den bis an die Cockpitscheibe bewaffneten Axelay- 
Kampfraumer haben sie keine Chance. 
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Unter Wasser greifen Euch Kugelfische und Seeschlangen an 



In einigen Levels läuft der 3-D-Chip heiß 


hen aus einer Perspektive hin¬ 
ter Eurem Gleiter, der ä la After 
Burner über die Landschaft 
saust. Dabei wird der Unter¬ 
grund vom 3-D-Chip bearbei¬ 
tet: Ihr fliegt auf Geschütztür¬ 
me zu und schlängelt Euch 
durch enge Felsspalten. Am 
Ende jedes Levels wartet ein 
besonders abgedrehter End¬ 
gegner auf seine Abreibung. 
Jeder hat mindestens einen 
fiesen Trick drauf, mit dem er 
Euch atomisieren will. Euer 
Raumschiff ist mit drei Waffen¬ 
systemen ausgerüstet: Laser¬ 
kanone, Bomben und Raketen. 


Nach dem Abschluß eines Le¬ 
vels gesellt sich ein neues 
Spielzeug hinzu, das Ihr auf 
Wunsch einschaltet. Außer¬ 
dem habt Ihr drei festinstallier- 
te Schußwaffen an Bord, die Ihr 
während des Spiels umschal¬ 
ten könnt. Trifft Euch ein Ge¬ 
schoß, verliert Ihr erst eine der 
drei Waffen; nach dem Verlust 
aller Waffen kostet’s Euch ein 
Leben. Acht Levels warten auf 
Euch, dann begegnet Ihr dem 
Endgegner. Wer sich nicht be¬ 
dingungslos in die Schlacht 
stürzt, hat auch mit den drei 
Continues keine Chance, ak 


Axelay im 
Schwierig¬ 
keitsgrad 
"Easy” durch¬ 
zuspielen, ist 
für ausgebuffte Weltraum- 
Profis kein Problem. Schwierig 
wird's auf "Normal” und 
”Hard”, dann warten nicht nur 
mehr Gegner, sondern auch 
ein ergänzter Abspann. Wer 
den Endgegner auch nach 
Lichtjahren nicht zu sehen be¬ 
kommen hat, probiert’s mit un¬ 
serem Unverwundbarkeitstrick: 
Pausiert das Spiel, startet, war¬ 
tet eine Sekunde und drückt 
erneut Start. Nun Select, oben, 
unten, links, rechts, Button Y, 
B, A, X und Start. Oben links er¬ 
scheint das Wort "MUTEKI!!!". 



Hersteller: Konami 
Distributor: Konami 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Shoot’em up 

SUPER 

NINTENDO: 86% 
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B.A.T. 2 

Ubi-Softs Science-fiction-Krimi entführt Euch in 
eine bizarre Zukunftswelt voller Korruption, Terror 
und Gewalt. 



Liebliche Grafiken im Comicstil erfreuen das Auge (MS-DOS) 



Staulos: Per Gleiter geht’s zu den Geschäftshäusern der Innenstadt 



Auch "Bob” ist wieder mit von der Partie 



Meine Meinung 


Wer bei B.A.T. 2 ein gradlini¬ 
ges Grafik-Adventure erwartet, 
wird schon nach einigen Minu¬ 
ten eines Besseren belehrt. 
Das Spiel ist im gleichen Maße 
eine Agentenstory als auch ei¬ 
ne Lebenssimulation in einer 
riesigen Zukunftswelt. Seid Ihr 
einmal ins Spielgeschehen 
eingetaucht, warten abwechs¬ 
lungsreiche Rätsel, gefährli¬ 
che Aufträge und jede Menge 
unerwarteter Handlungsver¬ 
läufe. Die Mischung aus Rol¬ 
lenspiel, Adventure und Le¬ 
benssimulation bietet Spiel¬ 
stoff für Monate. Die Präsenta¬ 
tion steht der spielerischen 
Riesenhaftigkeit in nichts 
nach: Die elegante VGA-Grafik 
auf dem PC und die etwas ab- 
gespecktere Variante auf dem 
Amiga, vermitteln ein Cyber- 
punk-Flair ohnegleichen. Auch 
musikalisch wird einiges gebo¬ 
ten. Die mitgelieferte Sound¬ 
karte (PC-Version) bietet Digi- 
Sound en masse. Adventure- 
Veteranen werden B.A.T. 2 lie¬ 
ben, während Neulinge wohl 
Schwierigkeiten haben dürf¬ 
ten, sich an das komplexe Ge¬ 
schehen zu gewöhnen. 


D as galaktische Antiterror¬ 
kommando "Bureau des 
Affaires Temporelles”, 
kurz B.A.T.: hat wieder alle 
Hände voll zu tun. Im Jahr 2179 
steht die Welt des Planeten 
Shedishan auf dem Kopf. Die 
Verbrecherorganisation ”Ko- 
shan" riß das Monopol über 
den lebenswichtigen Rohstoff 
Echiaton-21 auf nicht sehr le¬ 
gale Weise an sich und kontrol¬ 
liert infolgedessen den gesam¬ 
ten Planeten. Ihr düst als Ge¬ 
heimagent nach Shedishan 
und erhaltet einen brisanten 
Auftrag: Aufdecken der Korrup¬ 
tionsaffäre und Eliminierung 
aller subversiven Elemente in 
Regierung und Königshaus, 
um Koshan zu schädigen. 


Ihr schlüpft nun in die 
Sf-007-Rolle und bastelt Euch 
zuerst den passenden Charak¬ 
ter zusammen. Dieser weist 
rollenspieltypische Eigen¬ 
schaften (Kraft, Charisma, Ge¬ 


schicklichkeit etc.) auf, die zu 
Beginn auch trainiert werden 
dürfen. Seid Ihr mit Eurem Hel¬ 
den zufrieden, stürzt Ihr Euch 
ins rauhe Shedishan-Klima. 
Hier klickt Ihr Euch mit der 


Maus gemütlich durch die 
Cyberpunk-Welt und erfüllt die 
sich im Laufe des Spiels erge¬ 
benden Missionen und Aufträ¬ 
ge. Per Taxi oder Gleiter gon¬ 
delt man zwischen den Stadt¬ 
teilen hin und her, trifft auf Pas¬ 
santen, mit denen getratscht, 
gehandelt oder auch — wahl¬ 
weise in Echtzeit- oder Taktik¬ 
modus — gekämpft wird. 

Mit dabei ist natürlich wieder 
"Bob", Euer Unterarmcompu¬ 
ter, der schon im ersten B.A.T.- 
Teil behilflich war. Dieser steu¬ 
ert Eure Körperfunktionen und 
läßt sich natürlich manipulie¬ 
ren. Via Simpelprogrammier¬ 
sprache läßt sich Euer Körper 
auf die verschiedensten Situa¬ 
tionen vorbereiten und "pro¬ 
grammieren”. Perfektes Do¬ 
ping ist ebenfalls möglich: Ner- 
venstimulanzien, Infrarotpillen 
oder Präparate, die zum Bei¬ 
spiel Euer Gesicht verändern, 
erleichtern das Agentendasein 
erheblich. kn 

— Zuerst be¬ 
sucht Ihr Syl¬ 
via Hadfort im 
Hotel, drei Bil¬ 
der hinter dem 
Bahnhof. Hier bekommt Ihr die 
Checkkarte und Euren ersten 
Auftrag. 

— Um sich Waffen, Nahrung 
oder tolle Ausrüstungsgegen¬ 
stände billig zu besorgen, lohnt 
sich ein zünftiger Diebstahl, ln 
teuren Läden immer zuerst ei¬ 
nen flotten Klau riskieren. Wer¬ 
det Ihr erwischt, muß gekauft 
werden. Mißlungene Diebstäh¬ 
le nicht wiederholen, da an¬ 
fangsaufeinen Kampf verzich¬ 
tet werden sollte, Zudem macht 
Ihr Euch schnell unbeliebt. 



Hersteller: Ubi-Soft 
Distributor: Ubi-Soft 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Adventure 

Amiga: 74% 

MS-DOS: 76% 




































Buck Rogers 2 


— Matrix Cubed 



SSI schickt die Rollenspieler in die Zukunft: mit 
Science-fiction-Held Buck Rogers in den Weiten 
des Alls. 


W eltraumopi Buck Ro¬ 
gers hat zwar schon 
60 Abenteuerjährchen 
auf dem gebeugten Buckel, 
eignet sich aber immer noch 
vortrefflich als Stofflieferant für 
zukünftige Rollenspiele. Ma¬ 
trix Cubed ist schon das zweite 
Abenteuer um den Comic-Hel¬ 
den und Hansdampf in allen 
Milchstraßen, das SSI auf die 
Computerrollenspieier losläßt. 
Wieder steht der Kampf der 
letzten aufrechten Terraner ge¬ 
gen den allmächtigen RAM- 
Geheimbund auf der Tages¬ 
ordnung. Im aktuellen Fall ge¬ 
hen wir auf die gefahrvolle Su¬ 


che nach ein paar verschwun¬ 
denen Spitzenwissenschaft¬ 
lern. Die klugen Köpfe werkeln 
irgendwo im Sonnensystem an 
einer unerschöpflichen Ener¬ 
giemaschine, mit deren Hilfe 
die Stromversorgung der Re¬ 
bellen auf Jahre gesichert 
wäre. 

Gesagt, getan: Sechs un¬ 
erschrockene Astronauten le¬ 
gen die Vakuumausrüsfung an 
und stürzen sich unter Eurer 
Führung ins Abenteuer. Die 
Truppe besteht aus sechs un¬ 
terschiedlichen solaren Ras¬ 
sen, die fünf Berufe (Pilot, Me¬ 
diziner, Soldat, Ingenieur und 



Meine Meinung 

Wie nicht anders zu erwarten, 
[egt SSI auch im zweiten Teil 
der Abenteuer um Buck Ro¬ 
gers ein solides Rollenspiel 
hin. Das bewährte, inzwischen 
leicht antiquierte Spielsystem 
läuft noch einmal zur Höchst¬ 
form auf. Zusätzlich sorgt die 
originelle Science-fiction-Story 
für Abwechslung. Raumhetd 
Buck schickt uns von Mini¬ 
auftrag zu Miniauftrag, die alle 
im Schwierigkeitsgrad schön 
kontinuierlich steigen. Zwi¬ 
schen den Abenteuern dürfen 
wir uns in saftigen Raumge¬ 
lechten austoben oder im Aste¬ 
roidenkaufhaus eine bessere 
Ausrüstung zulegen. Wer das 
bekannte Spielsystem über die 
Jahre liebgewonnen hat, 
kommt auf seine Kosten. Neu¬ 
linge werden sich über die 
erfrischende Hintergrundge¬ 
schichte und den sehr mode¬ 
raten Schwierigkeitsgrad er¬ 
lreuen. 



Alle Kämpfe werden von schräg oben gezeigt 
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Unterwegs mit Buck Rogers: Die Welt der Zukunft in 3-D-Grafik 


Dieb) ausüben dürfen. 50 
unterschiedliche Fertigkeiten 
dürft Ihr trainieren, die ent¬ 
sprechenden Erfahrungspunk¬ 
te vorausgesetzt. 

Wer schon das erste Buck- 
Rogers-Abenteuer heil über¬ 
standen hat, kann die Vetera¬ 
nen in das neue Spiel überneh¬ 
men. Wie in den anderen Rol¬ 
lenspielen von SSI seht Ihr die 
Landschaft aus der 3-D-Per- 
spektive der Party. Größere 
Entfernungen werden auf 
Übersichtskarten zurückge¬ 
legt. Kämpfe werden, SSI¬ 
typisch, rundenweise in einer 
isometrischen Arena ausgetra¬ 
gen, die Figuren dabei als klei¬ 
ne Icons mit der Maus oderTa- 
statur über den Bildschirm ge¬ 
steuert. Natürlich arbeiten die 
Helden hier nicht mit Schwert 
und Feuerball, sondern schla¬ 
gen mit Laser und Granate ge¬ 
gen Aliens und Roboter los. 
Wie es sich für eine Science¬ 
fiction-Story gehört, darf auch 
ein Raum kam pfsystem nicht 
fehlen. Auch hier lassen 
Freund und Feind die Laser 
und Bordkanonen abwech¬ 
selnd sprechen. vw 

Laßt Euch 

durch die 

scheinbare 
Fertigkeiten¬ 
fülle nicht irri¬ 
tieren. Nicht jeder Skiil ist wirk¬ 
lich wichtig. Sicher kann es 
nicht schaden, wenn alle in 
"First Aid” und "Treat Wounds” 
ausgebildet sind, So werden 
die Wunden nach den Gefech¬ 
ten schnell geheilt. Auch ein 
Charakter, der sich gut in "By¬ 
pass Security" und "Program¬ 
ming” auskennt, ist für den 
Erfolg des Unternehmens über¬ 
aus wichtig. 



Hersteller: SSI 
Distributer: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Rollenspiel 


MS-DOS: 79% 
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A larm! Computerviren 
und Programmfehler 
machen sich im Haupt¬ 
speicher Eures Computers 
breit und richten allerhand 
Schaden an. Um die gefährli¬ 
chen Biester von ihrem Vorha¬ 
ben abzubringen, transferiert 
Ihr Euch als Sprite in den Com¬ 
puterspeicher und bekämpft 
mit kleinen Hilfsprogrammen 
und Virenentfernern die Stö¬ 
renfriede in zahlreichen 
schwerer werdenden Levels. 

Das Bug Bomber -Labyrinth 
stellt den Speicher aus der Vo¬ 
gelperspektive dar. ihr materia¬ 
lisiert Euch in der oberen lin¬ 
ken Ecke und seid von nun an 
auf Euch gestellt. Während 
nach und nach die Virensprites 
näher kommen und sich reich¬ 
lich vermehren, bahnt Ihr Euch 
einen Weg durch das Laby- 



Meine Meinung 

Bug Bomber ist ein solides 
Multi-Player-Spiel mit leichten 
Neigungen zu Suchterschei¬ 
nungen. Der Einstieg in die 
komplizierte Eierlege-Steue- 
rung mag zwar etwas dauern, 
dafür sind die einzelnen Spiel¬ 
elemente, wie Sprite-Ge- 
schwindigkeiten und Bonusfel¬ 
der ideal aufeinander abge- 
slimmt, um ein faires Spiel zu 
ermöglichen. Bei Multi-Player- 
Spielen müssen sich die Pro¬ 
grammierer schon viel Mühe 
geben, ein schlechtes Spiel zu 
schreiben, denn der Haupt¬ 
spaß liegt an der lebhaften 
Kommunikation vor dem Com¬ 
puter. Trotzdem oder vielmehr 
gerade deshalb eignet sich 
Bug Bomber sehr gut zum 
Ausfechten von Meinungsver¬ 
schiedenheiten. 

Aber das Kingsoft-Spiel 
macht auch alleine Spaß. Et¬ 
was mehr Abwechslung in den 
höheren Levels hätte zwar 
nicht geschadet, aber zum tak¬ 
tischen Abreagieren ist eine 
kleine Virenjagd ab und zu ge¬ 
nau das richtige. 


Bug Bomber 

Multi-Player-Spiele waren 1992 sehr gefragt. King¬ 
soft leistete seinen Beitrag mit dem Bug Bomber- 
Szenario. 
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Die lilafarbenen Sprites sind die Computerviren, die übrigen gehören 
zu Eurer Armee 

















i 

ilti 






;|i}| 

W 


UVUJ 


r;m 


jl 

a 


»*«>«■« 

W\ 









5 

JiLJ 

- ■ 1 


Mj 

M | 

■"* 

•. 











—i. 

v ] 














Ja 

j ■ 

) 

1 

,1 







Hi! 









, j 





MM* 

*•»*** 











i 


„J 


M 


m 

t| 


II 






p 

iS 

■' i 


ÄS 
!... 

! 










II 


m 


Älü! 


II 

jjj 


8 

t j 


ÜMI 

; ? 


■u 

|ii| 


— 




M 

yi]] 




Im; 















fl ■ 




1 




EL. 


Mil 

- — 

$ 



J 

m 

ilfl 



Frisch ein¬ 
getroffen: 

Die ordentlich 

umgesetzte 

MS-DOS- 

Version macht 

genausoviel 

Spaß wie das 

Amiga-Vorbild 


Mit Taktik und 
Geschick müßt 
Ihr die 
Computerviren 
bezwingen 



rinth, legt hier und dort eine 
Bombe, um den Weg freizu¬ 
sprengen, und hinterlaßt be¬ 
drohliche Minen, die natürlich 
nur auf Viren reagieren. Zu¬ 
sätzlich könnt Ihr aber — so 
witzig es klingt — Eier legen. 
Die Größe und Anzahl der Eier 


ist von Eurer Energie abhän¬ 
gig, die nie auf Null sinken darf. 
Aus den Eier schlüpfen nach 
einiger Wartezeit weitere Hilfs¬ 
programme; je größer das Ei 
war, desto mächtiger ist das 
Programm. Da gibt es gefräßi¬ 
ge Antikörper, verrückt gewor¬ 


dene Spraydosen und massive 
Panzer. Jedes Programm hat 
seine Spezialität, der es nach 
bestem Wissen und Gewissen 
nachgeht. Wie intelligent es 
dabei vorgeht, hängt von ei¬ 
nem weiteren Wert ab, der In¬ 
telligenz, mit der Ihr das Ei aus¬ 
stattet. Die Regel ist einfach: 
Je mehr Intelligenz-Boni Ihr im 
Labyrinth gesammelt habt, de¬ 
sto einfacher erlegen Eure Pro¬ 
gramme die Viren. Auf ähnli¬ 
che Weise kommt man auch 
wieder zu frischer Energie, Das 
wichtigste Spielelement bei 
Bug Bomber ist allerdings die 
Multi-Player-Option. Bis zu vier 
Spieler können gegeneinan¬ 
der oder miteinander gegen 
den Computer spielen. Dabei 
erscheinen die Sprites jeweils 
in den vier Ecken des Laby¬ 
rinths, der eigentliche Spiel¬ 
verlauf mit Minen- und Eier¬ 
legen ändert sich nicht. ri 

Die beste Waf¬ 
fe bleiben auf 
jeden Fall die 
Panzer. Brütet 
soviele von 
den Dingern, wie es geht. Ach¬ 
tet aber auf Eure Energie; wer 
zuviel Eier legt, geht schnell 
drauf. Probiert verschiedene 
Sachen aus. Beispiel: Sperrt 
Euch durch Blöcksetzen ein, 
legt viele Rieseneier und war¬ 
tet. bis die Panzer ausschlüp¬ 
fen. Mit einer gut plazierten 
Bombe befreit Ihr Eure Artille¬ 
rie, die nun einen Blitzangriff 
startet. 

Wenn Ihr mit mehreren Leu¬ 
ten spielt, bildet verschiedene 
Teams, Eine Runde Mensch- 
ärger-Dich-nicht ist nichts da¬ 
gegen. 




Hersteller: Kingsoft 
Distributor: Kingsoft 
Zirka-Preis: 70 Mark 
Genre: Geschicklichkeitsspiel 


AMIGA 76% 
MS-DOS 76% 
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Hersteller: Hudson Soft 
Distributor: UBI-SOFT 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 


AMIGA 85% 


Meine Meinung 

Die japanischen Erfinder von 
B.C.KicI haben sich selbst über 
troffen an Originalität, Spiel¬ 
witz und Abwechslung. Lang¬ 
atmige Strecken sind in den 
vielen Levels so gut wie nie 
vorhanden — ständig kommen 
neue Gegner oder Geschick¬ 
lichkeitsproben auf B.C Kid zu. 

Das deutsche Programmier¬ 
team Factor 5 (von Hudson- 
Soft für die Adaption beauf¬ 
tragt) hat die vielen Details des 
P.C.Engine-Originals perfekt 
umgesetzt; alle grafischen und 
spieltechnischen Gags und 
Feinheiten inklusive. Beson¬ 
ders niedlich sind auch die 
Obermotze geworden: Im er 
aten Level müßt Ihr einen Dino¬ 
saurier mit einer Gehirner¬ 
schütterung aus einem bösen 
Bann befreien. Ein Bonus von 
Factor 5 ist die Steuerung: Wer 
sin Joypad mit mehreren Feu- 
erknopfen sein eigen nennt, 
kann es anschließen und kon- 
solentypisch mit zwei Feuer 
knöpfen spielen. Im gesamten 
Genre der Jump'n'Runs schnei 
det B.C. Kid hervorragend ab. 

I n B.C. Kid schlüpft ihr in die 
Rolle eines niedlichen klei¬ 
nen Neandertalers, der in 
seiner -Steinzeitwelt verzweifelt 
nach Nahrungsmitteln sucht, 
Ihr verfolgt das Jump’n'Run- 
Geschehen ständig von der 
Seite und steuert das kleine 
glatzköpfige Sprite durch fünf 
verschiedene Welten, die wie¬ 
derum aus 16 kleineren Level- 
Abschnitten bestehen B.C.Kid 
kann laufen, springen und 
schwimmen, je nach vorgege¬ 
benem Terrain. Trifft der kleine 
auf ein Hindernis, wie z.B, Hü¬ 
gel oder riesige Pflanzenran¬ 
ken, stellt er sein kräftiges Ge¬ 
biß unter Beweis und nagt sich 
an der Oberfläche nach oben. 
B.C.Kid begegnet so ziemlich 
allem, was die Steinzeitwelt zu 
bieten hat: riesige kurzsichtige 
Vögel, Hunde mit Sonnenbril- 


B.C.Kid 


Auf der P.C.Engine machte sich B.C.Kid bereits 
einen Namen. Factor 5 programmierte eine Amiga- 
Umsetzung. 


Factor 5 gelang mit B.C.Kid eine geniale Umsetzung der berühmten Bonk-Abenteuer (AMIGA) 


Im Sauriermagen geht’s heiß her 

len und tanzende Kakteen. Ei¬ 
ne Berührung mit ihnen zieht 
dem Neandertaler ein bißchen 
Energie ab, die in Herzchen¬ 
form am linken Bildschirmrand 
angezeigt wird. Findet B.C.Kid 
einige Lebensmittel, steigt die¬ 
se Energie zum Glück wieder. 
Doch um es gar nicht erst dazu 
kommen zu lassen, ist Verteidi¬ 
gung mittels Angriff angesagt. 
B.C.Kid ist ein richtiger Dick¬ 
schädel und als solcher kann 
er auch prima mit dem schwe¬ 


ren Ding auf dem Hals zuhau¬ 
en. Besonders hartnäckige 
Gegner werden in einem Kami- 
kaze-Head-Crash bezwungen: 
Ein Sprung in die Luft und Kopf 
voraus auf den Bösen herab. 
Ein besonders leckeres Extra 
sind riesige Saurierkeulen — 
die sind nämlich so scharf ge¬ 
würzt, daß das Helden-Sprite 
B.C.Kid rot anläuft und in sei¬ 
ner Raserei die Feinde gleich 
doppelt so wirkungsvoll umnie¬ 
tet. ri 


Auf orangefar¬ 
bene Blumen 
solltet Ihr den 
Kamikaze- 
Head-Crash 
anwenden. Oft springt dabei 
ein leckeres Stück Obst oder 
Gemüse heraus. 

An vielen schwer zu errei¬ 
chenden Stellen sind die dick¬ 
sten Keulen versteckt. Wan¬ 
dert einmal ein bißchen in den 
Wolken herum. Es lohnt sich 
auf alle Fälle. 

Der erfahrene Spieler ver¬ 
bringt mehr Zeit mit dem 
gründlichen Erforschen der 
Levels, unri die vielen gehei¬ 
men Bonus-Levels zu erfor¬ 
schen. Im B.C.Kid wimmelt es 
nur so davon. 
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Castlevania 4 

Konami entführt Euch in die Gruft der blutrünstigen 
Vampire: Besiegt den bösen Graf Dracula und rettet 
die Menschen. 



Gruselgruft: Bei Super Castlevania 4 kämpft Ihr mit einer Peitsche gegen Untote 


In den Kerzen stecken Extras, die Drachen solltet Ihr vernichten 



D racula, seines Zeichens 
Fürst der Dunkelheit, hat 
lange genug in seinem 
Grab gehockt — langsam be¬ 
kommt er wieder Durst. Chri- 
stopher Beimont traut seinen 
Augen nicht: Eines nachts ent¬ 
führt die zwei Meter große Fle¬ 
dermausgestalt seine Freun¬ 
din, obwohl er ihm noch zu 
NES-Zeiten den Holzpflock ins 
Herz gerammt hatte. Sofort 
schnappt sich Beimont die ver¬ 
staubte Vampirpeitsche und 
macht sich auf, die vor ihm lie- 



Meine Meinung 

Super Castlevania 4 ist genau 
das richtige für Vampirfans, die 
schon immer mal ein bißchen 
Blut schlecken wollten. Hier 
spritzt es am laufenden Band: 
Zombies zerbersten und Vam¬ 
pire zerfallen zu Staub. Leider 
ist die Grafik etwas grob und 
lange nicht so pompös wie die 
des Genreverwandten Super 
Ghouls'n Ghosts von Capcom. 
Dafür stimmt die Atmosphäre: 
Blut rinnt aus den Wänden und 
Knochen fliegen durch die 
Luft. Die Gruseltour wird von 
angenehmer Musik begleitet, 
die entfernt an den orchestra¬ 
len Soundtrack von Actraiser 
erinnert, Spielerisch bewegt 
sich Super Castlevania 4 auf 
sehr hohem Niveau: Vor allem 
die Idee, an der Peitsche fest¬ 
geklammert durch die Lüfte zu 
segeln, garantiert Abwechs¬ 
lung. Super Castlevania 4 bie¬ 
tet alles, was Ihr von einem 
packenden und actiongelade¬ 
nen Jump’n’Run erwartet — 
gespenstisch, gruselig, gut! 


genden Wälder, Berge, Täler 
und Flüsse zu überwinden. 
Sein Ziel ist die bedrohsame, 
droben auf dem Berg thronen¬ 
de Burg des Grafen. Ihr lauft 
von links nach rechts und wer¬ 
det von befiederten Ungeheu¬ 
ern, knochenwerfenden Ske¬ 
letten, miesgelaunten Untoten 
und fleischfressenden Pflan¬ 
zen angegriffen. Überall lau¬ 


ern Gefahren: Felsschluchten, 
Moore und herabfallende 
Steinbrocken. Wenn Ihr an 
eine enge Felsspalte gelangt, 
geht Ihr geduckt weiter; außer¬ 
dem schwingt Ihr Eure Peit¬ 
sche geschickt um die aufge¬ 
hängten Haken, um auch weite 
Abgründe zu überwinden. Die 
Feinde revanchieren sich mit 
dicker Haut: Nur mit vielen 
Peitschentreffern schickt Ihr 
sie zurück in den Sarg. Schnel¬ 
ler geht’s mit den Extrawaffen: 
Bumerang, Speer, Messerchen 
oder Uhr, die den Spielablauf 
kurz anhält. Die Extras sind in 
den herumhängenden Kerzen 


versteckt. In denen stecken 
auch längere Peitschen, Hähn¬ 
chenkeulen (Energie), Geld, 
Extraleben, Herzen und magi¬ 
sche Flaschen. Je mehr Her¬ 
zen Ihr habt, desto öfter könnt 
Ihr die Extrawaffen einsetzen. 
Wie bei allen Folgen der 
Castlevania-Saga stecken hin¬ 
ter manchen Steinen Geheim¬ 
räume mit wertvollen Inhalt. 
Hier solltet Ihr unbedingt Rast 
machen und Eure Habe auf¬ 
stocken. Wer genug hat vom 
Tanz mit den Vampiren, be¬ 
kommt ein Paßwort zum weiter¬ 
spielen bei seiner nächsten 
Geisterbeschwörung. ak 


Dracula greift 
Euch mit Feu¬ 
erkugeln an, 
die über den 
Boden schwe¬ 
ben. Wenn er erscheint, 
springt Ihr gerade nach oben 
und schlagt zu. Dann schlagt 
Ihr die Feuerkugeln kaputt. 
Dracula schießt nun aus seiner 
Hand, die Ihr ebenfalls weg¬ 
peitscht. Zum Schluß ruft der 
Fürst seine Feuergeister, über 
die Ihr springt. Schlagt sie 
nicht, damit Dracula die ande¬ 
ren bei sich behält. Kurz vor 
dem Exitus verwandelt sich 
der dunkle Herr in ein Skelett: 
Springt hoch und peitscht auf 
seinen Kopf. Danach sofort in 
eine der Lücken stellen. 



Hersteller: Konami 
Distributor: Konami 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Jump’n'Run 

Super 

Nintendo: 80% 
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CHUCK ROCK 


Höhlenmensch auf Abwegen: Geleitet Euren stein- 
zeitlichen Recken durch das Land der aufdring¬ 
lichen Dinosaurier. 



Meine Meinung 

Mit Chuck Rock startet Virgin 
ein hemmungsloses Attentat 
auf Eure Lachmuskeln. In jeder 
Höhle und auf jeder Plattform 
ist mindestens ein Gag ver¬ 
steckt. Besonders viel Mühe 
haben sich die Gag-Designer 
mit Euren Beförderungsmitteln 
gegeben: Die einen fliegen 
Euch durch die Lüfte, andere 
blicken bei der Seeüberfahrt 
mürrisch drein. Chuck sieht 
trotz seines "mißlungenen" 
Körperbaus liebenswert aus 
und überrascht mit seinem agi¬ 
len Bierbauch, den er bei Be¬ 
darf wirkungsvoll von sich 
streckt. Zum gelungenen 
Spieldesign gesellt sich schö¬ 
ne, flüssig scrollende Grafik. 
Im Gegensatz zur Master-Sy- 
stem-Version gibt’s auch die 
passende Musik, die zum 
Spielwitz beiträgt. Auch die 
Steuerung ist gegenüber der 
8-Bit-Variante aufgepeppt wor¬ 
den und nicht mehr so träge. 
Was aber zählt: Bei Chuck 
Rock bekommt Ihr mehr zu la¬ 
chen als bei jedem anderen 
Spiel! 


C huck Rock ist ein Höhlen¬ 
mensch mit Lenden¬ 
schurz, fliehendem Kinn 
und dickem Bauch. Auch zu 
seiner Zeit gab’s schon fiese 
Bösewichte, die sich Frauen 
schnappten und verschlepp¬ 
ten, Gerade eben mußte 
Chucks Freundin dran glauben 
— was sie mit dem holden 
Weib Vorhaben, verraten wir 
aus Pietätsgründen nicht. Be¬ 
vor die ünsittlichkeit ge¬ 
schieht, tritt Chuck auf den 
Plan und streift durch steinzeit¬ 
liche Levels auf der Suche 
nach seiner Freundin. Dabei 
greifen ihn Flugsaurier und 
Echsen an, die Ihr entweder im 
Sprung perFußkickodermit ei¬ 
nem gekonnten Bauchvor¬ 
strecken-Trick erledigt. Es gibt 
aber auch Tiere, die Euch be¬ 
hilflich sind: Weckt den träu¬ 
menden Flugsaurier und er 



Höhlenmensch Chuck Rock überwindet den See per Saurierfährer 



Sauerstoffmangel oder Langeweile? 


fliegt Euch auf einen anderen 
Felsen, redet dem dicken Was¬ 
servieh gut zu und es transpor¬ 
tiert Euch durch den Fluß zum 
anderen Ufer. Manchmal pas- 
siert’s sogar, daß Euch ein klei¬ 
nes Mammut von der einen auf 
die andere Plattform nießt. Am 
Ende jedes Levels wartet der 
ungeduldige Obermotz auf 
eine Tracht Prügel. Obwohl die 
Endgegner lustig aussehen 
und sich amüsant gebärden 
(einer wirft mit Schneebällen), 
ist für jeden eine präzise Taktik 


erforderlich, die Ihr erstmal 
ausknobeln müßt. Außerdem 
kann Chuck schwere Steine 
aufnehmen und durch die Ge¬ 
gend schleppen. Damit deckt 
er zum einen seinen Kopf ge¬ 
gen Attacken von oben, zum 
anderen wirft er den Felsen 
auf nahende Gegner. Zuviel 
schleppen solltet Ihr aber 
nicht, da sich Chuck mit dem 
Stein in der Hand langsamer 
bewegt. Lebensenergie und 
Nahrungsmittel sammelt Ihr 
ebenfalls. ak 


Chuck Rock 
ist nicht nur 
witzig, son¬ 
dern auch re¬ 
lativ einfach. 
Wichtig ist, daß Ihr möglichst 
immer einen Stein mitführt. 
Am besten, Ihr schultert einen 
kleinen, da Ihr mit den großen 
langsam und schwerfällig seid. 
Der Stein hat viele Vorteile: 
Schutzschild gegen Angriffe 
von oben, Wurfgeschoß, Klet¬ 
terhilfe und Katapultfutter. Der 
geschützte Bösewicht am En¬ 
de des Spiels erledigt sich von 
selbst: Wenn Ihr den grünen 
Dinosaurier in Boxershorts k.o. 
geschlagen habt, begräbt er 
ihn unter sich. 
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Civilization 



Die Entwicklung der Menschheit: Bei Civilization 
entscheiden Eure strategischen Handlungen über 
das Schicksal der Erde. 
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Ein Weltreich entsteht: Mit dem richtigen Mausklick erfinden wir das Rad 



T aucht der Name Sid Meier 
ais Spieldesigner auf, darf 
man von dem Programm 
einiges erwarten. Dem ideen¬ 
reichen Mitbegründer von Mi- 
croprose verdanken wir schließ¬ 
lich solche Softwareperlen, 
wie Railroad Tycoon, Gunship 
oder Pirates. Auch Civilization 
sprüht von witzigen Einfällen, 
originellen Spieieiementen 
und unverbrauchten ideen. Als 
Häuptling und Lenker eines 
kleinen Volksstammes steuert 
Ihr dessen Geschicke über ei¬ 
nen Zeitraum von über 6000 
Jahren. Spielfeld ist in jedem 
Fall eine unbekannte Welt, die 
erst im Laufe der Geschichte 
von Euch entdeckt wird. Gebie¬ 
te, die noch nicht von Euren 
Siedlern, Diplomaten, Händ¬ 
lern oder Soldaten besucht 
wurden, bleiben erst einmal im 
Dunkel der Geschichte und 
des Monitors. Ihr startet das 
Spiel mit einer kleinen Noma¬ 
dentruppe, die irgendwo auf 
Euren Wunsch seßhaft wird 
und eine kleine Siedlung grün¬ 
det. Diese Siedlung ist im gün¬ 
stigsten Fall die Keimzelle 
eines globalen Imperiums. Es 
kann aber auch passieren, daß 
diese Siedler schon bald von 
einem der Computergegner 
überrannt werden und Ihr das 
Spiel verliert. Es liegt an Euch 


und Euren Menüentscheidun¬ 
gen, daß dieser Fall nicht ein- 
tritt. Ihr allein bestimmt, wie die 
Siedler sich entwickeln. Vor¬ 
sichtige Naturen stellen z.B. 
eine Miliztruppe auf, um die 
Heimatstadt zu verteidigen, 
Bauern legen Felder an, Händ¬ 
ler schicken Karawanen in un¬ 
bekannte Gegenden, Diploma¬ 
ten verhandeln mit anderen 
Stämmen. Gespielt wird in 
Runden, die jeweils zehn Jah¬ 
re simulieren. Jede Einheit 
wird dabei von Euch einzeln 
als Icon über eine Landkarte 


geführt, Im Laufe der Jahre 
und unterstützt von Euch wer¬ 
den neue Erfindungen ge¬ 
macht, und die Zivilisation ent¬ 
wickelt sich. Zahlreiche Tabel¬ 
len und eine komplette Enzy¬ 
klopädie informieren über die 
Fortschritte des Volkes. vw 

Die erste Stadt 
möglichst früh 
errichten, da¬ 
mit die Geg¬ 
ner keinen 
Entwicklungsvorsprung erhal¬ 
ten. Jede Stadt zunächst mit 
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Meine Meinung 


Civilization läßt dem Compu¬ 
terstrategen größtmögliche 
Freiheit. Der eigenen Phanta¬ 
sie und Kreativität sind dabei 
fast keine Grenzen gesetzt. Ihr 
könnt ebenso ein friedliches 
Fländlervolk, das mit den 
Nachbarn durch sichere Ver¬ 
träge verbunden ist, ent¬ 
wickeln als auch aggressive 
Söldner, die alles überrennen. 
Diese große Flexibilität im 
Spielablauf sichert Motivation 
über Monate und Jahre. Civili¬ 
zation Ist e\r\ Spiel, das man im¬ 
mer mal wieder lädt, um eine 
neue Strategie auszuprobie- 
ren. Durch die geschickte 
Schwierigkeitsabstufung wer¬ 
den auch anspruchsvolle Stra¬ 
tegen langfristig gefordert. Die 
unterschiedlichen Compuler- 
gegner sitzen uns im Nacken 
und motivieren dauernd zu 
neuen Heldentaten und Win¬ 
kelzügen. Einzig ein Zweispie¬ 
lermodus fehlt noch zum vollen 
Glück. 


einer Militäreinheit sichern. 
Anschließend zwei Siedlerein¬ 
heitenbauen. Die erste baut an 
einer anderen Stelle eine neue 
Stadt, die zweite legt Felder 
und Straßen in der nahen Um¬ 
gebung der Heimatstadt an. 
Entdeckt Ihr einen Gegner in 
der näheren Umgebung, ist es 
ratsam sofort anzugreifen. 
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Conan the Cimmerian 



Muskeln machen Mut: Fantasy-Star Conan laßt 
auch auf heimischen Monitoren sein Schwert auf 
fiese Monster klatschen. 



Gruselig: In den verlassenen Kammern des Tempels von Shadizar hängen unzählige Opfer 



In der Taverne bekommt Conan seine Aufträge 


C onan ist uns spätestens 
seit Arnold Schwarzen¬ 
eggers Fantasy-Epos ein 
Begriff, In Conan the Cimme¬ 
rian kämpft Ihr Euch durch ein 
Abenteuer und haut Dieben, 
Monstern und Obermotzen rei¬ 
henweise die Birne ab. 

Zu Beginn war alles fried¬ 
lich. Conan lebtmitseinerhüb- 
schen Frau in einem niedli¬ 
chen Dörfchen und trainiert 
fleißig für die "Mister Univer- 
sum”-Ausscheidungen. Eines 
Tages kommt der ständig 
brandschatzende Thot Amon, 
seines Zeichens Hohepriester 
und Mörder aus Leidenschaft, 
in das Dörflein geritten und 
bringt die Einwohner um die 
Ecke. Dank seiner harten Birne 
überstellt Conan die Schlacht 
unbeschadet und macht sich 
auf den Rachefeldzug. 

Auf einer Landkarte steuert 
Ihr Euren Helden mit der Maus 
und besucht Städte, Höhlen 
oder geheimnisvolle Orte. 
Überall müssen bestimmte 
Missionen, Aufgaben und Rät¬ 
sel gelöst werden, bevor sich 
Thor Amon zum finalen Ge¬ 
metzel stellt. Einige Missionen 
erhaltet Ihr von Rebellen, an¬ 
dere ergeben sich wiederum 
aus dem Handlungsverlauf. In 
den Städten oder Dungeons 



Mit der Maus steuert Ihr Conan 

seht Ihr Euren Helden schräg 
von oben. Trefft Ihr auf Passan¬ 
ten, lassen sie sich entweder 
ausquetschen, bestechen oder 
sogar umnieten. Begegnet Ihr 
einem Bösewicht, darf sofort 
losgeprügelt werden. Im Ver¬ 


laufe des Spiels warten natür¬ 
lich neue, bessere Waffen, di¬ 
verse Zaubergegenstände und 
-Sprüche. Conan wartet dabei 
mit rollenspielähnlichen Ei¬ 
genschaften auf, die sich im 
Spielverlauf natürlich verbes¬ 
sern lassen. kn 

— In Städten 
jeden Raum 
auf Gold, Edel¬ 
steine oder an¬ 
dere Gegen¬ 
stände untersuchen. Edelstei¬ 
ne sofort verkaufen und sich 
Schlüssel kaufen (Fackeln und 
Seile nicht vergessen). Weite¬ 



res Geld ins Training investie¬ 
ren (ab Level 100 kämpft es 
sich angenehmer), 

Den "Jade Key" nehmt Ihr 
dem besiegten Priester im 
"Temple of Set” ab. 

Den Königsgeist mit dem 
"Ruby Amulet” zu Leibe 
rücken, 

— in den "Jungle Ruins” zu¬ 
erst an den Lianen im Norden 
am Tempel hochklettern. Habt 
Ihr alle Gegenstände abgelegt 
(außer dem Obsidianschwert), 
zieht Euch der Monolith NICHT 
an 
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Crisis in the Kremlin 


Lenin lebt: Nur wer als Generalsekretär der KPdSU 
eine gute Figur macht, kann seine Position im 
Politbüro ausbauen. 
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Alarm 



Der nächste Fünfjahresplan wird vorbereitet 


Es gärt im Land: Das KGB schlägt 

I rgendwie vermißt man sie 
ja doch, die Kommunisten 
und ihre Sowjetunion. Die 
Welt und ihre ständigen Kata¬ 
strophen waren viel leichter zu 
verstehen, denn es gab uns 
und die kommunistischen Bö- 
sewichter im Osten. Inzwi¬ 
schen sind sogar den Compu¬ 
tersimulationen die Feinde 
ausgegangen, und wir fliegen 
mit MiGs durch den Computer¬ 
himmel. Um das "Reich des 
Bösen” wenigstens im Reoh- 
ner am Leben zu halten, ging 
man bei Spectrum Holobyte 
noch einen Schritt weiter und 
programmierte ein Strategie¬ 
spiel direkt aus dem Politbüro. 
Crisis in the Kremlin beginnt im 
Jahr 1985 mit Gorbatschows 
Machtübernahme im Kreml. 
Ihr schlüpft in die Rolle des 
Ausnahmepolitikers und dürft 
nun über die wirtschaftlichen, 
politischen und militärischen 
Geschicke des Riesenreiches 
bestimmen. Ganz nach eige¬ 
nem Geschmack könnt Ihr als 
Hardliner, Reformkommunist 
oder Nationalist in die Ge¬ 
schichte eingehen. 

Durch geschicktes Aufstel¬ 
len eines Budgetplans und 
allgemeiner Regierungsan¬ 
weisungen greift Ihr in die Wirt¬ 
schaft ein und verbessert das 
Leben der Bevölkerung. Die 

9A 


Auswirkungen Eurer Aktionen 
könnt Ihr am unteren Bild¬ 
schirmrand mit zahlreichen 
Balkendiagrammen und An¬ 
zeigen überwachen. Über Kri¬ 
senherde im Land informieren 
Dossiers des KGB. Weitere 
Informationen zur besseren 
Orientierung gibt's via digitali¬ 
sierter Fernsehsendung und 
Nachrichtentelex. Ihre spekta¬ 
kulärsten Aktionen werden au¬ 
tomatisch als Videoaufzeich¬ 
nung im Archiv verstaut und 
zur späteren Bewunderung be¬ 
reitgehalten. Wird das Volk zu 
aufmüpfig, dann genügt ein 
Anruf bei der entsprechenden 

y fi s 


Regierungsstelle, und der Un¬ 
terdrückungsapparat tritt in 
Aktion. Sollte Euch das politi¬ 
sche Glück im Stich lassen 



Hersteller: Microprose 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategie 

MS-DOS: 74% 


Origineller und aktueller geht's 
kaum. Schon aus diesem 
Grund hat Crisis in the Kremlin 
einen Spielbonus verdient. Be¬ 
sonders erfreulich, daß sich 
das Programm selber nicht 
ganz ernst nimmt. Ab und zu 
erreicht uns ein Brief von der 
Mama aus der russischen Pro¬ 
vinz, oder ein Politikerkollege 
erzählt einen Russenwitz. 
Trotzdem ist die Computer- 
Planwirtschaft ein gehaltvolles 
Strategiespiel, das mit viel Raf¬ 
finesse und Tiefe in die Proble¬ 
matik einer zentralistischen 
Wirtschafteinführt. Nurwer ge¬ 
nau plant und sicher in allen 
gesellschaftlichen Bereichen 
agiert, hat eine Chance, mehr 
als eine Regierungsperiode zu 
überstehen. Besonders nett 
auch die Idee, echte digitali¬ 
sierte Nachrichten-Clips des 
amerikanischen Ted-Turner- 
Senders und Artikel aus inter¬ 
nationalen Zeitungen in das 
Programm einzubauen. 


oder die Wirtschaft den Bach 
runtergehen, droht die Abset¬ 
zung und ein unbegrenzter 
Aufenthalt in einem sibirischen 
Hochsicherheits-Sanatorium. 

vw 

Militär: Vermei¬ 
det eine radi¬ 
kale Kürzung 
der Militäraus¬ 
gaben. Mit den 
Burschen ist nicht zu spaßen. 
Dreht ihnen lieber langsam 
den Geldhahn zu, dann merkt 
es keiner. 

Wege zum Erfolg: 

— Rauf mit der Produktion. Je 
mehr Ihr produziert, desto hö¬ 
her ist das Budget, mit dem Ihr 
im nächsten Jahr arbeiten 
könnt. 

— Rauf mit den Exporten. Ge¬ 
nug Devisen kann man gar 
nicht haben. 

— Rauf mit der Arbeitszeit. Ein 
echter Diktator läßt seine Skla¬ 
ven knechten, bis sie Umfallen. 





Meine Meinung 







































































































Crusaders of the Dark Savant 



Die berühmte Wizardry-Serie geht in die siebte 
Runde. Crusaders ofthe Dark Savant ist eine echte 
Herausforderung für jeden Rollenspielexperten. 



Trom out of the shadows a 
menacing spider-Hke creature 
approames you and hisse*, 
"1 dm Sflritis T^ano!" 


1 am Shritis TTWg 


Aliens läßt grüßen: In der Stadt der Trangs werden miese Monster ausgebrütet. 



D er Klassiker Wizardry 
hebt ab: Programmierer 
David W. Bradley verläßt 
mit dern jüngsten (immerhin 
der siebten Folge der Serie) 
Sproß Crusaders of the Dark 
Savant endgültig den Boden 
des reinrassigen Fantasy-Pro¬ 
gramms. Spielt doch Wizardry 
7 auf dem fernen Guardia, der 
von allerlei kosmischen Getier 
bevölkert wird. Ein alter Profes¬ 
sor hat eine mächtige Erfin¬ 
dung vor ein paar tausend Jah¬ 
ren dort verbuddelt und die ge¬ 
naue Position des Fundorts auf 
Karten festgehalten, die über 
den Planeten verstreut sind. 
Ihr steuert eine Gruppe aus 
sechs Abenteurern, die Ihr 
wahlweise neu zusammenba¬ 
stelt, oder aus Wizardry 6 über¬ 
nehmt, um das Geheimnis des 
Planeten zu lüften. 

Der größte Unterschied zwi¬ 
schen dem sechsten und dem 
siebten Part der Wizardry- 
Reihe ist auf den ersten Blick 
zu sehen. Während sich Bane 
of the Cosmic Forge mit EGA- 
Grafik und Tastatursteuerung 
zufriedengab, erstrahlt Cru- 
sader of the Dark Savant in 
frischem VGA-Farbengewand. 
Spielte Teil 6 zudem nur in ei¬ 
nem großen Dungeon, wan¬ 
dern Eure Helden in Wizardry 7 


durch die verschiedensten La¬ 
byrinthe, fahren per Boot zur 
See, tapsen durch eine kom¬ 
plette Oberwelt und untersu¬ 
chen mehrere Städte. Unter¬ 
wegs trefft Ihr nicht nur wahre 
Hundertschaften Monster, son¬ 
dern auch freundliche Gesel¬ 
len, die Euch Informationen 
geben, Aufträge erteilen oder 
Gegenstände verkaufen. Aber 
Obacht! Je nachdem wie Ihr 
Euch verhaltet, reagieren Ein¬ 
wohner anders. Eine deutsche 
Version des Spiels ist übrigens 
derzeit in Arbeit und erscheint 
nächstes Jahr, mh 


Eine Super- 
Party, mit der 
sich Crusader 
ofthe Dark Sa¬ 
vant im Hand¬ 
umdrehen lösen läßt, gibt es 
nicht. Wir empfehlen, von Vol¬ 
ker und Michael ausgiebig ge¬ 
prüft, folgende Mischung: Wal¬ 
küre, Samurai, Ninja, Ranger, 
Priester und Magier. Achtet 
bitte darauf, daß Ihr bei den 
ersten Beförderungen den 
”Schwimm”-Skill JEDES Cha¬ 
rakters auf 10 setzt. 

Fragt Professor Wunderlich 
nach den ”Archives : ’, und Ihr 


POWE 


um 



Meine Meinung 

Mögen die 3-D-Bitmap-Dun- 
geons eines Ultima Under- 
worlds auch noch so bein- 
drückend aussehen, an dem 
Edelknaller Wizardry 7: Crusa¬ 
der ofthe Dark Savant müssen 
sich künftige Rollenspielgene¬ 
rationen messen. Was Pro¬ 
grammierer David Bradley hier 
an spielerischer Raffinesse ab¬ 
feuert, ist schon fast rekordver¬ 
dächtig. Die superspannende, 
herrlich abgedrehte Geschich¬ 
te gehört zum feinsten, was 
Rollenspielsoftware zu bieten 
hat. Und gerade die Story und 
die herrlich vertrackten Puzz¬ 
les sind es, die den Reiz Crusa¬ 
ders ausmachen. Wizardry 7 
gehört nicht zu der Sorte Spiel, 
die sich zwischen Tür und An¬ 
gel lösen läßt. Der gehobene 
Schwierigkeitsgrad und die 
schiere Größe des Programms 
sprechen eher den Fortge¬ 
schrittenen an. 


bekommt den Schlüssel für 
"Old City”. 

Im Funhouse benötigt Ihr 
das 200-Kilo-Gewicht, die 
Drehkurbel, ein Gummiband 
und eine Flasche "Feder¬ 
leicht’'. 

Vergeßt nicht ein paar Bana¬ 
nen, wenn Ihr ”Gorn-Castle” 
aufsucht. 

Murkatos Kammer bekommt 
Ihr mit der "polished Plate” 
auf. Stellt Euch mit dem Ge¬ 
sicht zur Tür, und "used" die 
"Plate”. 
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D/Generation 


Genmanipulation ist ein umstrittenes Thema: Eine 
pessimistische Vision müßt Ihr in D/Generation 
bewältigen. 




Meine Meinung 

D/Generation ist eine gelunge¬ 
ne Mischung aus Action-, 
Geschicklichkeits- und Strate¬ 
giespiel, Zum Knacken man¬ 
cher Rätselnüsse müßt Ihr so¬ 
wohl schnell als auch taktisch 
geschickt handeln. Die Vielfalt 
der Puzzles hat es mir ange¬ 
tan: Ihr löst die Rätsel nicht 
etwa alle nach dem gleichen 
Schema. Es kommen immer 
neue verzwickte Situationen 
und Ideen zum Vorschein. Eini¬ 
ge Schalter müßt Ihr beispiels¬ 
weise mit einem gezielten 
Schuß umlegen und gleichzei¬ 
tig eine Tür offenhalten, damit 
sie nicht zufällt. 

Grafisch und musikalisch 
mag es bei D/Generation etwas 
mager zugehen: für den Inhalt 
des Spiels reicht diese Aufbe¬ 
reitung allerdings vollkommen. 
Die 3-D-Perspektive ist über¬ 
sichtlich und dank der einfa¬ 
chen Steuerung auch schnell 
zu überblicken. D/Generation 
bietet für jeden etwas und das 
gesamte Ambiente verlockt 
zum Weiterspielen — Sucht¬ 
gefahr! 


I rgendwann in der Zukunft 
sind die Kurierdienste so 
ausgefeilt, daß die Boten 
mit ihren Jetpacks auf dem 
Rücken auf den Dächern der 
Firmenhochhäuser landen, 
um die Botschaften, Briefe und 
Pakete so schnell wie nur mög¬ 
lich zu liefern. Einen solchen 
Job hat der junge Danny ange¬ 
nommen. Jetzt gerade soll er 
ein verteufelt wichtiges Päck¬ 
chen bei einem gewissen 
Jean-Paul Derrida in der Firma 
Genoq in Singapur abiiefern. 
Er landet also auf der Plattform 
des 80. Stockwerks. Kaum an¬ 
gekommen, begegnen ihm selt¬ 
same Kreaturen, die den ge¬ 
samten Wolkenkratzer beset¬ 
zen. Dannies und damit Eure 
Aufgabe ist es, herauszufin¬ 
den, was passiert ist und 
schließlich Derrida das Päck¬ 


chen zu überreichen. Neben¬ 
bei solltet Ihr Euch natürlich 
auch nicht von den Mutanten 
erwischen lassen. 

In D/Generation lauft Ihr 
durch unzählige, in der isome¬ 
trischen Perspektive darge¬ 
stellte Räume, und versucht je¬ 
weils den Ausgang zu errei¬ 
chen, um zur nächsten Station 
zu gelangen. Die Räume sind 
zusätzlich durch niedrige, ein 
Meter hohe Mauern (nur damit 
Ihr drübersehen könnt) in klei¬ 
nere Zimmer, z.B. Besenkam¬ 
mern oder ähnliches unterteilt. 
Ihr müßt nun mittels Schüssen 
oder Betätigen verschiedener 
Schalter die Mutanten über¬ 


wältigen. In vielen Zimmern sit¬ 
zen eingeschüchterte Mitar¬ 
beiter von Genoq und wollen 
von Euch zum Ausgang des 
Levels geleitet werden. Als 
Belohnung winkt ein Extra¬ 
leben. Mit einigen dieser Ar¬ 
beiter könnt Ihr sogar einen 
kleinen Plausch halten, um In¬ 
formationen zu bekommen. 

Der Schwierigkeitsgrad steigt 
im Laufe des Spiels, die Räu¬ 
me werden größer und komple¬ 
xer, die Schalter sind besser 
versteckt oder lassen sich nur 
durch Betätigen eines anderen 
Schalters erreichen. Einige 
Puzzles ziehen sich sogar 
durch mehrere Räume. ri 


Viele kompli¬ 
ziert oder un¬ 
fair aussehen¬ 
de Stellen 
müßt Ihr ein¬ 
fach ausprobieren. Langes Zö¬ 
gern und Nachdenken hilft hier 
oft nicht weiter. 

Versucht auf alle Fälle, mit 
allen Genoq-Mitarbeitern einen 
Chat anzufangen. Viele wichti¬ 
ge Informationen bekommt ihr 
von den panikbesessenen Leu¬ 
ten. 

Achtet beim Mitarbeiterret¬ 
ten auch auf Euren Begleiter; 
der wird nämlich ebenso kalt¬ 
blütig von den Mutanten ange¬ 
griffen. 
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Das schwarze Auge 


Bislang gab es Das schwarze Auge nur als Brett¬ 
rollenspiel — Attic zeigt, wie eine originalgetreue 
Computerumsetzung aussieht. 



Zu Beginn bastelt Ihr Eure Helden in vielen umfangreichen Menüs zusammen 


D as schwarze Auge spielt 
im fiktiven Aventurien, 
an dessen Westküste das 
romantische Städtchen Tho- 
wal liegt. Alle Bewohner der 
Stadt sind in Panik. Grund da¬ 
fürist eine riesige Armee bitter¬ 
böser Orks, die bereits seit län¬ 
gerer Zeit harmlose Bauern 
und Siedler überfällt und lang¬ 
sam immer stärker wird. Alles 
deutet auf eine gewaltige Inva¬ 
sion der Bösen hin. Als Helden 
liegt Euch natürlich viel daran, 
die Quelle des Bösen zu ver¬ 
nichten. Nach Sagen und Le¬ 
genden soll das in diesem Fal¬ 


le allerdings nur mit Hilfe eines 
unheimlich magischen Schwer¬ 
tes möglich sein — der Schick¬ 
salsklinge. 

Attic versucht in der Schick¬ 
salsklinge, ein Brettrollenspiel 
so originalgetreu wie möglich 
umzusetzen. Daher finden 
sich Kenner des deutschen 
Rollenspiels relativ schnell in 
der Computerwelt zurecht. Be¬ 
herrscht wird das Spiel durch 
viele Charakterwerte, Statisti¬ 
ken und Listen von Fähig- und 
Fertigkeiten. Mit bis zu sechs 
auf diese Weise definierter 
Charaktere lauft Ihr durch die 


Landschaften und Dungeons 
und seht dabei alles aus dem 
3-D-Blickwinkel der Helden. 
Mit neun am rechten Bild¬ 
schirmrand befindlichen Icons 
könnt ihr handeln: kämpfen, 
einkaufen, Karten ansehen 
und Häuser betreten — die 
Kombination der Icons ändert 
sich von Standort zu Standort. 
Begegnet Ihr Euch feindlich 
gesinnten Personen, wird auf 
eine isometrische Perspektive 
umgeblendet, in der — streng 
nach Brettspielregeln — ein 
Kampf auf Leben, Tod oder 
Flucht ausgefochten wird, ri 



Meistens seht Ihr die Umgebung durch ein großes 
Bildschirmfenster 



Der Kampf wird in einer isometrischen Perspektive 
dargestellt 


WW SONDERHEFT 4 



Meine Meinung 

Kenner und Fans des Originai- 
brettspieles werden ihre helle 
Freude an der Computerum¬ 
setzung des Schwarzen Auges 
haben: Attic machte sich mit 
viel Liebe zum Detail an die 
Umsetzung. Zwar werden Rol¬ 
lenspieleinsteiger ihre liebe 
Not mit den zahlreichen Me¬ 
nüs, Funktionen und vor allem 
den Zahlen haben. Glückli¬ 
cherweise gibt es jedoch auch 
einen Anfängermodus, bei 
dem viele mehr oder weniger 
überflüssige Details ignoriert 
werden. So ist für jeden Spieler 
Rollenspiefspaß garantiert. Die 
Puzzles sind typisch für Brett¬ 
rollenspiele, der Kampfmodus 
ist -— wenn auch etwas zeitauf¬ 
wendig — besonders lecker 
geworden. Taktiker können 
sich richtig austoben. 


m 


Spielt Das 
Schwarze Au¬ 
ge erst einmal 
im Einsteiger¬ 
modus, bevor 
Ihr Euch an die Hardcore- 
Fassung wagt. Experimentiert 
ein wenig mit der Steuerung, 
um sie im Spielverlauf flüssig 
bedienen zu können. 

Ungeduldige können beim 
Taktikkampf auch auf "auto¬ 
matisches Kämpfen” umschal¬ 
ten. Mit einem Topf Kaffee und 
manueller Bedienung werden 
die Schlachten jedoch wesent¬ 
lich spannender, 



Hersteller: Attic 
Distributer: 

Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Rollenspiel 

MS-DOS 78% 
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nung 

Der Patrizier hätte allein für die 
fundierten Recherchen einen 
Preis verdient: So treffen wir 
auf Personen, die damals wirk¬ 
lich lebten und schlagen uns 
mit geschichtlich belegten 
Seuchen. Bränden und Hun¬ 
gersnöten herum. Dabei hat 
der Spielhintergrund auf unse¬ 
re Kaufmannskarriere einen 
großen Einfluß: Angebot und 
Nachfrage variieren von Jahr 
zu Jahr, von Katastrophe zu Ka¬ 
tastrophe. Sterben die russi¬ 
schen Polarfüchse im Jahre 
1365in Massen an einer Epide¬ 
mie, fallen die Preise für Pelze 
natürlich in den Keller. Abgese¬ 
hen von dieser "spielerischen 1 ' 
Geschichtsstunde biete! Der 
Patrizierein geradliniges Spiel¬ 
konzept und überzeugt zudem 
mit fantastischen Grafiken, die 
das Flair der damaligen Zeit 
wunderbar einfangen. Wirt¬ 
schaftskapitäne schippern 
durch eine gelungene Ge- 
schichtssimulation mit Tief¬ 
gang. 


A scons Handelssimula¬ 
tion Der Patrizier ent¬ 
führt Euch in die rätsel¬ 
hafte Zeit der Hanse, in der Wu¬ 
cherer, Piraten und Pestepide¬ 
mien das Zepter in der Hand 
hielten. 

Wir schreiben das Jahr 1353 
und stehen vor einer stellen 
Seefahrerkarriere, die ihren 
krönenden Abschluß in der Be¬ 
rufung zum Älternnann (hansea¬ 
tischer Obermotz) findet. Um 
jedoch so weit zu kommen, ist 
vor allem Geld nötig. Das nöti¬ 
ge Kleingeld läßt sich natürlich 
mit regem Handel verdienen. 

Wir beginnen unsere Odys¬ 
see mit bis zu vier Mitspielern 
und einem kleinen Segler. In 
jedem Hafen dürfen Waren ge¬ 
kauft und verkauft werden. Je 
nach territorialer Lage variie¬ 
ren natürlich die Preise, ln 
Nowgorod wird billig Pelz ge¬ 
kauft, während Ihr in Malmö 
zum Beispiel Holz zu Dumping¬ 


Der Patrizier 

Hansezeit ist Handelszeit. Unter diesem Motto 
wirtschaftet Ihr Euch im Patrizier zum 
Ältermann empor. 



Die örtliche Hansegilde im Marmor-Look 



Beeindruckend: die Ostsee zur Zeit der Hause 



Der Schmied verkauft uns Waffeo 


preisen erstehen dürft. Wurde 
genug Geld gesammelt, las¬ 
sen sich weitere Schiffe bauen, 
bessere Mannschaften anheu¬ 
ern oder die Schiffe gar mit 


Waffen ausrüsten. Auf See ist 
dies von entscheidender Be¬ 
deutung, da ab und an Piraten 
Euren Seeweg kreuzen und 
Euch zu einem Echtzeitgefecht 


herausfordern. Als weitere 
Geldquelle entpuppt sich die 
Heirat. Je häßlicher die Ehe¬ 
frau, desto höher die Mitgift. Zu 
guter Letzt darf man sich sein 
Geld natürlich auch bei einem 
derGedlverleiher pumpen, die 
jedoch zeitgemäß hohe Zinsen 
verlangen. 

Um im Endeffekt Ältermann 
zu werden, läßt sich mit Volks¬ 
festen die öffentliche Meinung 
manipulieren. Es soll auch 
nicht schaden, dem einen oder 
anderen Ratsmitglied finan¬ 
ziell unter die Arme zu greifen. 

Der Patrizier wird komplett 
mit der Maus gesteuert, ln 
den Häfen genügt ein Klick auf 
das jeweilige Haus, und es 
erscheint das gewünschte 
Menü. Schiffsrouten werden 
ebenfalls per Mausklick zu¬ 
sammengestellt. Zudem dür¬ 
fen umfangreiche Statistiken 
abgerufen und jederzeit der 
Spielstand abgespeichert wer¬ 
den. kn 

— In kleine¬ 
ren Städten 
(Stettin) wird 
man schneller 
Bürgermeister 
als in Handelsmetropolen. 

— Zu Beginn sehr paraktisch: 
Wein von Lübeck nach Malmö 
und Wolle zurück. 

— Bei Versteigerungen föhnt 
es sich, nach dem ersten eige¬ 
nen Gebot blitzschnell auf die 
linke Maustaste zu hämmern. 

— Ab und an in die Kirche pil¬ 
gern und fleißig spenden. 

— Wer als Bürgermeister 
Fähnlein setzen will, sollte 
Tuch, Getreide und Handwaf¬ 
fen im Lager haben. Dabei 
reicht es aus, ein Fähnchen 
aufzurichten, 



Hersteller: Ascon 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: IDO Mark 


Genre: Wirtschaftssimulation 

Amiga: 

76% 

MS-DOS: 

76% 




































Desert Strike 



Krisenstimmung in Nahost: Ein verrückter iraki¬ 
scher Despot annektiert das Nachbarland und sorgt 
für Verwirrung. 



Ihr bombardiert ganze Straßenzüge, um den verbitterten Kilbaba zu erwischen 


panzerten Kampfhubschrau- 
ber fegt Ihr über die Untergrün¬ 
de, die aus einer Schräg-von- 
oben-3-D-Perspektive darge¬ 
stellt werden. Der Stabschef 
verteilt verschiedene Missio¬ 
nen: Ihr hebt feindliche Schüt¬ 
zengräben aus, rettet abge¬ 
stürzte Piloten aus dem Meer 
oder bombardiert einen Militär¬ 
stützpunkt der Iraker. Die ein¬ 
zelnen Aufträge sind auf vier 
Großmissionen verteilt und 
werden nacheinander durch¬ 
gespielt. Um selbst im ham¬ 
merharten "Nuclear Storm”- 
Level eine Chance zu haben, 
sammelt Ihr ab und an Extras 
auf, mit denen Ihr den Hub¬ 
schrauber aufrüstet. Nach Be¬ 
tätigung des Start-Buttons er¬ 
scheint eine Landkarte samt 
Instruktionen. Hier erfahrt Ihr 
nochmals, wie das Missions¬ 
ziel heißt. Neben der Land¬ 
karte führt Euer Hubschrauber 
Raketen, MG und Bomben mit. 

ak 



Meine Meinung 


ln krisengeschüttelten Zeiten 
ist Desert Strike genau das 
Richtige. Der Golfkrieg wird ni¬ 
veauvoll und sarkastisch auf¬ 
bereitet und nicht einfach zum 
"Nachspielen" angeboten. Ei¬ 
gentlich ist Desert Strike ein 
ganz normales Hubschrauber- 
Actionspiei, das die Designer 
nachträglich in die Verpackung 
des Golfkriegs gesteckt haben 
— aktuelle Ereignisse verlan¬ 
gen Anerkennung. Wer Proble¬ 
me mit der Story hat, sei auf die 
Vorzüge des Moduls verwie¬ 
sen: Neben der für Mega- 
Drive-Verhältnisse ausgespro¬ 
chen guten Grafik fasziniert die 
Spielbarkeit. Nachdem Ihr 
Euch an die Steuerung ge¬ 
wöhnt habt, ist’s kein Problem, 
gewagte Manöver zu fliegen. 
Viele Spielelemente und un¬ 
zählige verschiedene Aufträge 
lockern’s außerdem auf. Wenn 
Ihr auf gute Actionspiele steht, 
ist Desert Strike das Richtige. 


E s war einmal vor langer 
Zeit ein unfreundlicher 
Diktator, der sein Land zu 
Genüge unterdrückt hatte. Hol¬ 
de Ziele vor Augen stellt er eine 
kaltblütige Armee auf und fällt 
ins Nachbarland Kuwait ein. 
Unter Electronic-Arts-Program- 
mierern ist dieser Halunke als 
General Kilbaba bekannt. Er 
annektiert also das Scheich¬ 
tum Kuwait und stoppt die Öl¬ 
lieferung ins Ausland. Damit 
bekommen die Amerikaner 
Probleme: Wenn der Öinach- 
schub zu lange abreißt, blei¬ 
ben die Tankstellen dicht und 


die Autos liegen. So weit darf 
es nicht kommen: Der amerika¬ 
nische Präsident ruft seinen 
Busenfreund General Norman 
Schwarzkopf aus dem Ruhe¬ 
stand zurück und schickt ihn 
zusammen mit einer bestens 
ausgerüsteten Eliteeinheit an 
den Persischen Golf. Kilbabas 
Untergebene haben mittler¬ 
weile damit angefangen, 
Rauchzeichen zu geben — die 
Ölquellen brennen. Schwarz¬ 
kopf setzt alles auf eine Karte 
und greiftdie Iraker vom Boden 
und aus der Luft an. Zur Luft¬ 
einheit gehört Ihr: In einem ge- 



Auch für De¬ 
sert Strike ha¬ 
ben wir die 
wichtigen Paß¬ 
wörter parat. 
Das Spiel umfaßt vier Groß¬ 
missionen, genannt ”Cam- 
paigns”, die Ihr anwählen 
könnt: In der ersten Mission 
(OGJM RAK) übernehmt Ihr die 
Luftherrschaft, in der zweiten 
(BLLKEJG) versucht Ihr Euch 
als Abfangjäger von Scud- 
Raketen, in der dritten (PTE- 
KFTG) zerbombt Ihr das Haupt¬ 
quartier des Despoten, und in 
Mission 4 (EEIPTRL) wird die 
Umwelt vor dem Kohlenmon¬ 
oxid-Infarkt bewahrt. Schließlich 
tretet Ihr im letzten Auftrag ge¬ 
gen riesige Kilbaba-Bomber an. 




Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Import 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Action 

Geplant für: Super Nintendo 


Mega Drive: 82% 
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Dynablasters 


Zu viert oder fünft ist’s ungeschlagen: Hudsons 
Dynablasters, auch als Bomber Man bekannt, er¬ 
schien in einer Amiga- und einer MS-DOS-Variante. 


UM ^ 


Meine Meinung 

Viel gibt ’s über Dynablasters 
nicht zu sagen: Als Ein- oder 
Zweispieierspektakel ist's leid¬ 
lich interessant, zu viert oder 
fünft ein Riesenspaß. Die gna¬ 
denlose Hektik zu Beginn ei¬ 
nes Spiels weicht nach und 
nach taktischem Kalkül. Um in 
der Endphase den verbliebe¬ 
nen Gegenspieler aufs Kreuz 
zu legen, verwendet man 
Tricks und Taktiken, die man 
sich in stundenlangen Sitzun¬ 
gen erarbeitet hat. Dynabla¬ 
sters ist ein komplexes Spiel, 
ohne kompliziert zu sein. Wit¬ 
zige Grafik und hypnotisches 
Ohrwurmgedudel macht es für 
Spieler aller Altersgruppen 
interessant. 



Panik im Dy/isfr/asfers-Labyrmtli: Fünf Spieler bomben los. 



im Turniermodus erfreuen niedliche Siegesfeiern den Spieler 


E in simples Spielfeld mit 
Mauern, fünf putzige Hel- 
den-Sprites und Bomben¬ 
abwurf auf Knopfdruck: Aus 
diesen Grundelementen ba¬ 
stelte der japanische Video¬ 
spielehersteller Hudson ein 
geniales Multi-Player-Spekta- 
kel. Ein Adapter, der mehrere 
Joysticks an den Computer 
koppelt, liegt dem: Programm 
bei — Ihr müßt nur noch Eure 
Freunde zusammentrommeln. 

Das Labyrinth, in dem zwei 
bis fünf Westentaschenanar¬ 
chisten herumtollen, erinnert 
an Pac Mans natürliche Umge¬ 
bung. Ist der Startschuß gefal¬ 
len, ändert sich das Bild: Die 
Spieler laufen durch die Ge¬ 
gend und bomben sich den 
Weg frei. Jeder kann auf 
Knopfdruck eine Bombe auf 
den Boden fallen lassen. Wenn 
die nach zwei bis drei Sekun¬ 
den detoniert, vernichtet sie al¬ 
le Mauern und jede Spielfigur 
in einem Feld Radius. Unter 
weggesprengten Mauern tau¬ 
chen Extras auf: Sammelt Ihr 
ein Bombensymbol, könnt Ihr 
schon zwei Sprengsätze hin¬ 
tereinander abwerfen. Ein 
Flammenextras erhöht wieder¬ 
um den Vernichtungsradius. 


Sammelt Ihr fleißig, seid Ihr 
nach ein paar Spielminuten 
bestens ausgerüstet und könnt 
ganze Ketten weitreichender 
Zeitbomben auslegen. Leider 
entzündet eine explodierende 
Bombe sofort ihre Nachbarn 
und Kettenraktionen donnern 
über den Bildschirm. Da alle 


Spieler fleißig Bomben legen, 
ist kaum noch ein Bildschirm¬ 
winkel sicher. 

In der Einspielervariante 
bombt ihr Spielfelder gegen 
wuselnde Computergegner 
leer. Außerdem tauchen in 
allen Varianten Toten köpfe als 
negative Extras auf. wi 


— Legt in der 
Anfangsphase 
eines Multi- 
Piayer-Spiels 
Eure Bomben 
so, daß sie möglichst viele 
Mauerstücke (maximal drei) 
auf einmal wegsprengen. So 
kommt Ihr schnell an die ersten 
Extras. 

— Solange die Mitspieler da¬ 
mit beschäftigt sind, Extras zu 
bergen, ist es einfach, einen 
Konkurrenten auszuschalten. 
Schnappt Euch jeden, der sich 
(von einem Extra geblendet) in 
eine Sackgasse begibt. 



Hersteller: Hudson 
Distributer: UBl-Soft 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Denk- & 
Geschicklichkeitsspiel 

Amiga: 85% 

MS-DOS: 85% 
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TEN SPIELE 


Eco Quest 



Nach zahlreichen historischen, lustigen oder fanta¬ 
stischen Abenteuern erhebt Sierra mahnend den 
Zeigefinger und präsentiert ein Umwelt-Adventure. 


Wer einen Soundblaster sein eigen nennt, erhält zu dieser Farbenpracht stimmungsvollen Sound. 


A dam ist ein kleiner Jun¬ 
ge, der mit seinem Vater 
auf einer Karibikinsel 
lebt und sich gemeinsam mit 
ihm um den Umweltschutz 
kümmert. Eines der Tiere, de¬ 
nen er geholfen hat, fängt nach 
einer Rehabilitationsübung 
plötzlich an zu Sprechen. Der 
Delphin Delphineus erzählt ei¬ 
ne furchterregende Geschich¬ 
te über eine Unterwasserstadt, 
die dank der menschlichen 
Unachtsamkeit bald im Müll 
erstickt. Selbstverständlich 
packt Adam sofort seine Tau¬ 
cherflossen und eine Sauer¬ 
stoffflasche und macht sich mit 
Delphineus auf, die wasser¬ 
atmenden Bewohner der Stadt 


vor ihrem grausamen Schick¬ 
sal zu bewahren. Ähnlich wie in 
anderen Sierra-Abenteuern 
steuert Ihr den Protagonisten, 
hier den kleinen Adam, mittels 
Maus und einer Handvoll am 
oberen Bildschirmrand unter¬ 
gebrachter Icons durch das 
Spieleszenario. Ihr könnt Ob¬ 
jekte aufnehmen, benutzen 
und sogar mit Menschen und 
Fischen reden. Adams Reise 
geht durch scrollende Unter¬ 
wasserlandschaften, vorbei an 
Atlantis-Statuen und Fisch- 
Appartements, bis er auch eine 
grünlich schimmernde Unter¬ 
wasserhöhle erforscht, aus der 
giftige Flüssigkeiten strömen. 
Wichtigster Auftrag: Der König 


Cetus muß wiedergefunden 
werden, um die Stadt vor den 
Überfällen furchterregender 
Raubfische zu schützen. 

Wer die vielen, durchaus fai¬ 
ren Rätsel zur Meeresboden¬ 
sanierung lösen will, wird stän¬ 
dig von gemütlicher Unterwas¬ 
sermusik begleitet. Sterben 
kann man in Eco Quest nicht, 
schließlich ist esjaein Umwelt- 

ri 

— Grundsätz¬ 
lich immer al¬ 
les genau un¬ 
tersuchen und 
die Texte auf¬ 
merksam lesen. Auch mit der 
Maus den Bildschirm sorgfäl¬ 
tig abfahren, oft bemerkt man 






Meine Meinung 

Obwohl Eco Quest für erfahre¬ 
ne Computerabenteurer viel¬ 
leichteinwenigzu kurz geraten 
ist und damit schnell zu lösen 
ist, fasziniert nicht nur die 
mystische Handlung sondern 
auch das technische Ambiente 
mitVGAundSoundblaster: Die 
Grafik ist Oberspitzenklasse, 
wer einmal durch die farben¬ 
prächtigen VGA-Algen geru¬ 
dert ist, will gar nicht mehr auf¬ 
tauchen, hinzu kommt der 
stimmungsvolle Unterwasser¬ 
sound, der dem Abenteuer ei¬ 
nen Touch von Dokumentarfilm 
gibt. Die Kombination aus lehr¬ 
reichem Umweitinhalt und 
spaßbringendem Abenteuer¬ 
spiel ist hervorragend geglückt 
— logische und zahlreiche 
Puzzles mit vielen Infos 
schmücken das Spiel. Eco 
Quest ist nicht nur ein Kinder¬ 
spiel, sondern ein amüsantes 
rundherum gelungenes Aben¬ 
teuer für jung und alt. 


erst beim genaueren Hinsehen 
wichtige Objekte in der Hinter¬ 
grundgrafik. 

— Gleich zu Beginn muß man 
erst Delphi zum Freund gewin¬ 
nen. Wie man das genau 
macht, steht auf der Tafel im 
Beckenraum. 

— Um aufs offene Meer zu ge¬ 
langen, darf sich Adam den 
Müllweg hinter dem Schiff 
praktisch freischaufeln; einige 
Müllteile lassen sich mitneh¬ 
men. 



Hersteller: Sierra 
Distributor: Bomico 


Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Adventure 


MS-DOS 73% 
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Epic 

Zoff im All: Die Rexxonen überfallen die Mensch¬ 
heit und es liegt allein an Euch, die Aliens in zahl¬ 
reichen Weltraumschlachten daran zu hindern. 



Meine Meinung 


Dank superschneller Vektor¬ 
grafik und bombastischen 
Soundeffekten fühlt man sich 
unversehens in eine Folge aus 
: ’Kampfstern Galactica” ver¬ 
setzt. Feindliche Angriffsglei¬ 
ter fliegen uns im wahrsten Sin¬ 
ne des Wortes "um die Ohren". 
Pausenlose Action steht vor al¬ 
lem in den beeindruckenden 
Weltraumschlachten auf der 
Tagesordung, während die Bo¬ 
denmissionen nach takti¬ 
schem Gespür verlangen. Die 
sensible Maussteuerung ent¬ 
puppt sich als sehr praktisch — 
die Waffensysteme laden zum 
genüßlichen "lasern” ein. Ein 
Spiel mit solch schnuckliger 
Aufmachung ist vor spieleri¬ 
schen Schwächen jedoch nicht 
gefeit: zu kleine Aktionsraume, 
eine flache Story und wenig 
Abwechslung lassen nur bein¬ 
harte Action- und Ballerfans 
zum wirklich begeisterten 
Publikum werden. 


U nser Lebensspender 
Nummer 1, die Sonne, 
entschließt sich im näch¬ 
sten Jahrtausend, einfach ein 
paar Millionen Jahre eher als 
vorgesehen ins Gras zu bei¬ 
ßen. Der Menschheit bleibt nur 
ein Ausweg: Flucht. So macht 
sich eine gigantische Flotte auf 
den Weg und wird schreckli¬ 
cherweise schon von bösarti¬ 
gen Rexxonen erwartet, die 
Aussiedler nun gar nicht leiden 
können, Das Oberkommando 
setzt Euch in den frisch ge¬ 
backenen Ep/c-Fighter, die 
Menschheit zu retten und den 
Rexxonen das Fürchten zu leh¬ 
ren. 

Der Raumkampfsimulator 
konfontiert den ausgewachse¬ 
nen Spieler mit allerlei Missio¬ 
nen, die sich grob in zwei Grup¬ 
pen einteilen lassen. Zum ei¬ 
nen wird im Weltall die eigene 
Flotte verteidigt und dabei so 
viel Feindvolk wie möglich ab¬ 
gefackelt, zum anderen müs¬ 



Auf fernen Planeten wird auf Indusfriekomplexe geballert Im Hintergrund wartet der Oberrexxone 


sen auf gegnerischen Plane¬ 
ten Industriekomplexe, Haupt¬ 
quartiere und Waffensysteme 
außer Betrieb geballert wer¬ 
den. 

Wie in einem herkömmli¬ 
chen Flugsimulator seht Ihr 
Eure Umwelt in 3-D-Vektorgra¬ 
fik an Euch vorbeisausen. Mit 
der Maus reguliert Ihr den 
Schub, steuert den Flieger und 
feuert auf Knopfdruck. Dabei 
stehen Euch nicht weniger als 
acht verschiedene Waffensy¬ 
steme zur Verfügung, die sich 
per Knopfdruck umschalten 
lassen. Ihr greift auf Laser, ziel 
suchende Raketen oder Plas¬ 
makanonen in unterschied¬ 
lichen Stärken zurück. Wer¬ 
det Ihr getroffen, sinkt Eure 


Schutzschildenergie. Habt Ihr 
eine Mission erfolgreich be¬ 
standen, gibt’s ein Paßwort .kn 

Für alle, die 
den Abspann 
nicht erwarten 
können, hier 
die Paßwörter: 

1: Auriga 
2: Cepheus 
3: Apus 
4: Musca 
5: Pyxis 
6: Cetus 
7: Fornax 
8: Caelum 
9: Corvus 

— In einigen Missionen muß 
zuerst der Schutzschirm der 
feindlichen Apparaturen ver¬ 


nichtet werden. In der letzten 
Mission ballert Ihr dazu fleißig 
auf den Luftschacht des Kom¬ 
mandoschiffs, zerstört es dann 
mit der Kobaltbombe und gebt 
sofort Fersengeld. 
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Hersteller: DID/Ocean 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Action 

MS-DOS: 

76% 



























Eye of the Beholder 2 


Kaum habt Ihr die letzten Monster aus Waterdeep 
vertrieben, taucht in SSIs 3-D-Rollenspielserie ein 
neuer Miesling auf. 



« oni>t . < uts 


CRLRHDRR 


ULTIHR Uli 


SRH-RBRL 


MRGR 


In den 3-D-Dungeons tummeln sich zuhauf eklige Monsterhorden 


E in Obermotz kommt selten 
allein. Auf diese Regel 
bauen ganze Spielehun¬ 
dertschaften. SSIs grafisch 
orientierte AD&D-Serie Eye of 
the Beholder macht da keine 
Ausnahme. Kaum habt Ihr den 
miesen Oberfiesling des er¬ 
sten Spiels in die Pixel-Jagd¬ 
gründe geschickt, muckt 
schon wieder ein Bösewicht 
auf. Etwas nördlich der Stadt 
Waterd eep (aus dem ersten 
Teil) befindet sich ein geheim¬ 
nisvoller Tempelturm, der von 
noch geheimnisvolleren Mon¬ 
stern bewohnt wird, Eure Auf¬ 
gabe ist denkbar einfach: Mit 
den alten Veteranen aus Eye of 
the Beholder 1, oder einer 
komplett neu erschaffenen 
vierköpfigen Party macht Ihr 
Euch auf, das Rätsel um den 
mysteriösen Tempel zu lüften, 
Zwei weitere Charaktere 
schließen sich im Laufe des 
Spiels der Party an, so daß Ihr 
mit sechs Helden unterweqs 
seit. 

Technisch hat sich am zwei¬ 
ten Spiel gegenüber dem Vor¬ 
gänger nur wenig geändert. 
Nach wie vor seht Ihr die Um¬ 
gebung, diesmal gibt's sogar 
ein kleines Stück Außenwelt, in 
einem 3-D-Fenster. Monster- 
horden, die selbständig durch 
die schummerigen Gänge 
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Erledigt: Der Obergegner entpuppte sich als ekliger Drache, 


wandeln, sind so schon auf ge¬ 
raume Entfernung zu sehen. 
Gesteuert wird Eure Party am 
komfortabelsten mit der Maus 
durch das insgesammt 16 
Stockwerke tiefe Labyrinth. 
Gegenstände lassen sich per 
Mausklick aufsammeln, Hebel 
umlegen, Knöpfe drücken, 
Zaubersprüche aktivieren und 
Monster versemmeln. Kämpfe 
laufen übrigens nicht in Run¬ 
den ab, sondern in Echtzeit. 
Den etwas gehobenen Ansprü¬ 
chen, immerhin lauern ein 
paar besonders ecklige Mon¬ 


ster auf Euch, wurden die Er¬ 
fahrungsstufen (jetzt bis Level 
13) und die Auswahl der Zau¬ 
berformeln angepaßt. mh 

Die wohl bei 
Eye of the Be¬ 
holder 2 am 
häufigsten ge¬ 
stellte Frage 
ist die nach dem berühmten- 
berüchtigten Piattenpuzzie. 
Ke i n H i nweis e nträtse It d i e my- 
steriöse Inschrift "Leave many 
things behind!”. Des Puzzles 
Lösung: Das ”X” markiert den 




Meine Meinung 

Die Designer der Eye of the 
Beholder-Saga haben seitdem 
Erstlingswerk deutlich dazuge¬ 
lernt und erfreulicherweise ei¬ 
nige Unstimmigkeiten des Vor¬ 
gängers ausgebügelt. Vor al¬ 
lem in Sachen Story, zieht Eye 
of the Beholder 2 locker am 
Vorgänger vorbei. Zahlreiche, 
grafisch besonders anspre¬ 
chende, Zwischensequenzen 
sorgen für gehobene Fantasy- 
Stimmung, Leider finden sich 
ein paar Härchen in der anson¬ 
sten ziemlich schmackhaften 
Dungeon-Suppe, Spieler, die 
den ersten Teil erfolgreich ab¬ 
geschlossen haben, können 
mit alten Veteranen nur noch 
zwei-, dreimal mit einer Beför¬ 
derung rechnen — zuwenig für 
einen echten Rollenspieler. Ein 
kompletter Neustart motiviert 
mehr. Ein zusätzliches Manko: 
Obwohl einige Puzzles ziem¬ 
lich knackig sind (die Boden¬ 
platten) ist der Overallschwie¬ 
rigkeitsgrad ziemlich niedrig, 
und die Monsterhatz deshalb 
viel zu schnell vorbei. 

Punkt. Beschwert mit irgend¬ 
welchen, möglichst wertlosen 
Gegenständen die Bodenplat¬ 
ten so, daß ein "X” entsteht. 
Erst dann gehtdieTürauf. Eine 
weitere Kopfnuß: Der grüne 
Hammer, den Ihr (hoffentlich) 
unterwegs findet, reicht völlig 
aus, um die versiegelte Tür zu 
öffnen — keine Spur von dem 
geforderten Spezialitem! 



Hersteller: SSI 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Rollenspiel 

MS-DOS: 82% 
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Eternam 


Eigentlich wolltet Ihr auf Eternam Urlaub machen; 
wenn aber ein Bösewicht sein Unwesen treibt, 
könnt Ihr nicht untätig Zusehen. 



Meine Meinung 

Natürlich erreicht Eternam 
noch nicht die Qualität eines 
professionellen Lucasfilm- 
Spiels. Doch was sich auf dem 
Bildschirm tut, wird Euch trotz¬ 
dem eine Menge Abwechslung 
bieten. Der Wechsel zwischen 
Zukunfts-, Fantasy- und ägypti¬ 
scher Welt mag vielleicht etwas 
zu heftig vonstatten gehen, der 
Spielspaß und die Motivation 
leiden darunter jedoch nicht. 
Ganz im Gegenteil, der Reiz 
ständig Neues zu entdecken 
läßt einige spielerische Mak- 
ken vergessen. Am Benutzer- 
Interface läßt sich sicher noch 
etwas feilen, die meisten Aktio¬ 
nen lassen sich aber ganz flink 
aktivieren, Auch über die an¬ 
spruchsvolle Grafik kann man 
nicht klagen; zwar keine Spit¬ 
zenklasse, aber Flair und At¬ 
mosphäre werden gut vermit¬ 
telt. Abenteuer-Freaks freuen 
sich schon jetzt auf den zwei¬ 
ten Teil. 


W ir schreiben das Jahr 
2815 — den jährlichen 
Luxusurlaub ge¬ 
nießt man längst auf einer Fe¬ 
rienwelt. Auf Eternam findet Ihr 
Fantasie-, Zukunfts- und antike 
Welten — romantisches Chaos 
ist die Folge. Seit Eurer An¬ 
kunft auf dem Planeten treibt 
der Oberbösewicht Mikhal Nu- 
ke sein Unwesen. Ihr seht nicht 
tatenlos zu, sondern setzt alle 
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Wo ist das Burgfräulein? Wir irren durch eine Festung. 


Mittel in Bewegung, den Typen 
zu verbannen und gegen seine 
üblen Machenschaften vorzu¬ 
gehen. Als Don Jonz reist Ihr 
durch die 3-D-Welt von Efer- 
nam , in der Ihr Bauwerke be¬ 
treten, Pflanzen betrachten 
und mannshohe Flügel erklim¬ 
men könnt. Befindet Ihr Euch 
in einem Bauwerk, wird die 
3-D-Perspektive ausgeschal¬ 
tet, eine Abenteueroberfläche, 
ähnlich wie in Lucasfilm- und 
Sierra-Spielen, präsentiert 
sich, In pseudodreidimensio¬ 
nalen Räumen untersucht Ihr 
Möbel, findet Gegenstände 
und benutzt sie. Wenn Ihr auf 
Leute trefft, werden die Köpfe 
gigantisch groß herangezoomt 


und die Lippenbewegungen 
animiert. Auf Euch warten viele 
versteckte, knifflige Puzzles, 
die alle gelöst werden wollen, 
bis Ihrschließlichden Geheim¬ 
komplex von Mikhal in die Lüfte 
sprengt. ri 

Speichert den 
Spielstand nur 
an Stellen, an 
denen Ihr Ge¬ 
fahr lauft, das 
Leben zu verlieren oder einen 
unwiderruflichen Fehler be¬ 
geht. Zehn solcher Spielstän¬ 
de dürften für das Spiel voll¬ 
kommen genügen. 

Betretetjeden Raum und un¬ 
tersucht alles, was nicht niet- 


und nagelfest ist. Wenn’s der 
Besitzer nicht vermißt, behaltet 
wichtige Objekte, die Ihr später 
noch brauchen könntet. 



Hersteller; Infogrames 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Adventure 

MS-DOS ~ 76% 
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Falcon 3.1 

) 


Die Beschleunigung drückt Euch in den Schleuder¬ 
sitz — Falcon 3.0 ist der ultimative Simulations- 
Realismus. 



Meine Meinung 


Da gibt es keine Frage: Falcon 
3.0 ist ein Hammer. Geht Ihr un¬ 
bekümmert mit der Technik ins 
Gericht, gehörten Knöpfchen, 
Hebel und Armaturen zu Euren 
Kindheitsträumen — dann 
dürfte mit Spectrum Holobytes 
Simulation ein Wunsch Wirk¬ 
lichkeit werden. Die Simula- 
tions-High-Tech-Maschine über¬ 
zeugt den Bildschirmpiloten 
mit realem Flugverhalten, 
hochdetaillierter Grafik, vollen¬ 
deten Fluggeräuschen und ei¬ 
ner anspruchsvollen Steue¬ 
rung. Ein besonderes Lob ver¬ 
dient das Handbuch, das Flie¬ 
gerei und Simulation überzeu¬ 
gend erklärt. Jedem Hobbypi¬ 
lot, der seinen Anspruch auf 
Flugtauglichkeit mit einer tota¬ 
len Simulationsrealität verbin¬ 
det, sei Falcon 3.0 wärmstens 
ans Herz gelegt. Doch Vor¬ 
sicht: Gehört Ihr zur Spezies 
der unbekümmerten Luftikusse, 
solltet Ihr Euch sicherheitshal¬ 
ber einen Testflug zugestehen. 


K aum eine Flugsimulation 
erfreut sich einer so gro¬ 
ßen Fangemeinde wie 
Spectrum Holobytes Falcon- 
Serie. Bereits anno 1987 schoß 
die erste F-16 Falcon über 
CGA-Monitore. Im Zeitalter fi¬ 
xer PC und hochauflösender 
Grafikkarten wurde die neue 
Falcon bis an die technische 
Schmerzgrenze aufgestockt. 

Bevor Ihr über die Piste rollt, 
bleiben Euch die Einstellun¬ 
gen von Konfiguration und 
Schwierigkeitsgrad. Je höher 
der Schwierigkeitsgrad, um so 
mehr Punkte kassiert Ihr beim 
Gelingen einer Mission. Habt 
Ihr genügend Punkte auf dem 
Konto, werden Euch begehrte 
Orden an die Brust geheftet 
oder ein Karrierepickel aufs 
Schulterstück gepflanzt. Ein 
Action-Modus und drei Kom¬ 
plettszenarios machen ihre 
Aufwartung: Die freigegebe¬ 
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Wie ein Blatt im Wind — der Hi-Fidelty-Mode sorgt für ein reales Fluguerhalten 



nen Krisengebiete sind Pana¬ 
ma, Israel und der Persische 
Golf. Dabei hielt nicht nur der 
Namen, sondern auch die Ori¬ 
ginallandschaft für die fast 
reaie Fliegerfreiheit her. Selten 
beginnt ein Flug allein: Aus ei¬ 
ner umfangreichen Liste könnt 
Ihr Euch einen oder mehrere 
sympathische Mitflieger aus¬ 
suchen. Endlich im Cockpit 
darf eine 3-D-Landschaft be¬ 
staunt werden, die weder mit 
Lichteffekten noch mit fließen¬ 
den Bergen spart. Fliegt Ihr im 
Pulk, gehört ein reger Infor¬ 
mationsaustausch zu einer ge¬ 


lungenen Mission. Je nach 
nario stehen verschiedene Ein¬ 
sätze an: Ein Angriff auf feind¬ 
liche Bodentruppen ist genau¬ 
so Fliegeralltag, wie der 
Schutz von alliierten Flugzeu¬ 
gen oder das Ausräuchern von 
Gegnerbunkern. Gehen Euch 
im Eifer des Gefechts die Auf¬ 
träge aus, bleibt ein Editor zum 
Selbstbau. Im Aufwind sind 
Multiplayer-Spiele, Falcon 3.0 
gehört dazu. Mit einem seriel¬ 
len Kabel, Modem oder mit ei¬ 
nem Netzwerk geht Ihr mit oder 
qeqen Eure Freunde in die 
Luft. cd 


Der F-16 könnt 
ihr mit einem 
Mathecopro¬ 
zessor Beine 
machen: Im 
sogenannten Hi-Fidelty- 

Modus wird der Rechenknecht 
direkt unterstützt. Diese Konfi¬ 
guration katapultiert die F-16 
sogar auf einem 286er mit 16 
MHz von der Diashow zum 
ruckeifreien Flugvergnügen. 
Schon bei der Auftragsverga¬ 
be auf die Karte linsen. Laßt Ihr 
falsche Ziele verglühen, gibt’s 
Ärger. Feindflieger abchecken 
lassen, denn nicht autorisiert 
abgeschossene Maschinen 
bringen keine Pluspunkte. Als 
ACE in regelmäßigen Zeitinter¬ 
vallen ein Flare ausklinken. 



Hersteller: Spectrum Holobyte 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Simulation 


MS-DOS: 91% 
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Final Fantasy 2 


Final Fantasy wird auf dem Super Nintendo fortge¬ 
setzt: Das 16-Bit-Abenteuer ist ein Fantasy-Koloß 
mit tonnenweise Grafik und mächtigen Feinden. 
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Ultima läßt grüßen: Eure Umgebung seht Ihr durchgehend aus der Vogelperspektive. 



Eure Party besteht aus maximal sechs Fantasy-Charakteren 


I n Japan wird das Super- 
Nintendo-Rollenspiel als Fi¬ 
nal Fantasy 4 verkauft, hier¬ 
zulande tritt man kürzer und 
begnügt sich mit der Ziffer 2. 
"Hierzulande” ist nicht ganz 
richtig, da die vorliegende Ver¬ 
sion nur als US-import zu ha¬ 
ben ist. Wer Englisch be¬ 
herrscht und den passenden 
Adapter hat, kann dieses 
Fantasy-Abenteuer trotzdem 
problemlos spielen. 

Ihr beginnt als schwarzer 
Ritter im Dienste eines grausa¬ 
men Königs. Als loyaler Diener 
seid Ihr bereit jeden Auftrag 
Eures Herrn auszuführen — 
bis die unschuldigen Einwoh¬ 
ner eines Dorfes Opfer der 
Grausamkeit Eures Herrschers 
werden. Nun stellt Ihr Euch ge¬ 
gen den Despoten: Zusammen 
mit Eurem Waffenbruder Kain 
macht Ihr Euch auf die Suche 
nach acht magischen Kristal¬ 
len, die in den Händen des 
Bösewichts eine Katastrophe 
auslösen würden. Im Verlauf 
des Abenteuers schließen sich 
Euch Ritter, Barden und Ma¬ 
gier an, so daß Ihr in jeder 
Situation auf den geeigneten 
Charakter zurückgreifen könnt. 

Das Königreich von Baron 
seht Ihr (äh nlich wie beim Klas¬ 


siker Ultima) aus der Vogelper¬ 
spektive. Betretet Ihr eine 
Stadt, ein Schloß oder einen 
der unterirdischen Dungeons, 
wird der entsprechende Ort 
vergrößert gezeigt. In den Ge¬ 
meinden bieten Euch Zauber¬ 
läden, Waffenschmieden und 
Gemischtwarenläden ihre Wa¬ 
ren feil. Mit den herumlaufen¬ 
den Bewohnern könnt Ihr Euch 
unterhalten, in Wirtshäusern 
findet Ihr Speis, Trank und ein 
Bett für die Nacht. Reist Ihr 
über Land (und könnt noch 


nicht auf eines der praktischen 
Luftschiffe zurückgreifen), 
müßt Ihr alle paar Meter eine 
Prügelpause einlegen. Alle 
Kämpfe finden auf einem Ja- 
pano-Kampfbildschirm statt: 
Rechts steht Ihr, links droht die 
Monsterhorde. Gekämpft wird 
in Echtzeit: Während Euer Ma¬ 
gier über einem vernichtenden 
Zauberspruch brütet, hat der 
Ritter schon dreimal zuge¬ 
langt. Am Ende gibt’s für 
die Überlebenden Erfahrungs¬ 
punkte und Gold. wi 



Meine Meinung 


Schon am Intro scheiden sich 
die Geister: Wer sich den minu¬ 
tenlangen Vorspann ohne mit 
der Wimper zu zucken ansieht, 
ist wie geschaffen für das 
Spiel: wer hektisch weiter¬ 
klickt, wird sich auch danach 
tödlich langweilen. Denn Final 
Fantasy hat Eigenschaften, die 
den Rollenspielgegner schrek- 
ken. So ist ständiges Monster- 
metzelnein integraler Bestand¬ 
teil des Spiels — wo kommen 
auch sonst die Erfahrungs¬ 
punkte her? Rollenspiel-Profis 
sollten sich’s jedoch nicht nur 
aus Ermangelung lohnender 
Alternativen anschaffen: Gera¬ 
de die Story verblüfft durch Ab¬ 
wechslung, Gags und Überra¬ 
schungen. Die Musik ist eben¬ 
fallsfamos, die Grafik schnuck- 
lig-phantasievoll. Da auch die 
Batterie zum Abspeichern 
nicht vergessen wurde, ist’s 
sehr zu empfehlen. 



Unterhaltet 
Euch mit allen 
Leuten und 
besucht je¬ 
des Geschäft. 
Habt Ihr eine entscheidende 
Schlacht überlebt, solltet Ihr 
abspeichern. Je öfters Ihr spei¬ 
chert, desto seltener müßt Ihr 
eine Spielsituation ein zweites 
Mal durchspielen. Heilt und 
speichertauch, bevor Ihreinen 
Dungeon betretet. Dort öffnet 


Ihr alle Kisten. 




Hersteller: Square 
Distributor: Import 
Preis: 120 Mark 
Genre: Hallenspiel 

SUPER NES: 88% 
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DIE 100 BESTEM SPIELE 


Fire & Ice 


Nach dem Geniestreich Rainbow Islands wartet 
das Graftgold-Team mit einem weiteren Jump’n’Run, 
Marke "Oberputzig” auf. 



Meine Meinung 


Auf den Mann isl Verlaß: An¬ 
drew Braybrock liefert mit Fire 
& Ice ein hochklassiges Ge¬ 
schicklichkeitsspiel ab, das je¬ 
der Amiga-Monitor sfoiz prä¬ 
sentiert. Allein die Grafik ist so 
fantastisch, daß man vor lauter 
Staunen den heranstürmen¬ 
den Gegner vergißt. Hinzu 
kommt, daß Fire & Ice unge¬ 
wöhnlich umfangreich ist — 
und in jeder Welt gibt’s neue 
Gags, neue Grafik und neue 
Features. Trotz gehobenem 
Schwierigkeitsgrad sucht man 
unfaire Stellen vergebens. Wer 
einmal angefangen hat, auf 
Schlüsselsuche zu gehen, der 
läßt so schnell nicht wieder ab. 
Daran sind nicht zuletzt die 
brillant ausgetüftelten Gegner 
schuld, die sowohl optisch als 
auch spielerisch einiges auf 
dem Kasten haben. Wer Jump- 
’n’Runs mag, kommt an die¬ 
sem High-End-Spiel nicht vor¬ 
bei. Fire Ice zählt schon heu¬ 
te zu den All-Time-Favourites 
auf dem Amiga. 


I m Mittelpunkt steht diesmal 
kein regenbogenwerfender 
Knirps, sondern "Cool Co¬ 
yote”. Das clevere Hündchen 
muß sieben Welten, diejeweils 
In mehrere Abschnitte geteilt 
sind, durchlaufen. Wenn Ihr 
die Rolle von Cool Coyote 
übernehmt, solltet Ihr unter¬ 
wegs vor allem auf Schlüssei- 
teile achten. Hur wer die sechs 
verstreuten Bruchstücke fin¬ 
det, darf in den nächsten Level 
vorrücken. Um an den Toröff- 



Cool Coyote ist die Hauptfigur in 
diesem famosen Jump’n'Run 



Jede Menge Extras und Bonusräume lauem in abgelegenen Gegenden eines Levels 



Sieben total unterschiedliche Welten müßt Ihr durchqueren 


ner zu kommen, müßt Ihr Euch 
zwangsläufig mit den unzäh¬ 
ligen Bösewichtern herum¬ 
ärgern. Diese trachten Cool 
Coyote nicht nur nach dem Le¬ 
ben, sondern schleppen auch 
die begehrten Schlüsselteile 
mit. Dummerweise wißt Ihr im 
Vorfeld nicht ganz genau, wel¬ 
che Gegner die Schlüsselträ¬ 
ger sind. Als Hinweis erschei¬ 
nen allerdings kleine Pfeile, die 
Euch in die gewünschte Rich¬ 
tung lenken. 

Wieessichfürein niedliches 
Jump’n’Run gehört, werden 
die Feinde nicht einfach abge¬ 


ballert. Cool Coyote beschießt 
die Unholde mit Eiskügelchen, 
bis sie zur Salzsäule erstarren. 
Danach reicht schon eine sim¬ 
ple Berührung, und der Böse¬ 
wicht zerspringt in tausend 
Teilchen. 

Die einzelnen Abschnitte 
scrollen in alle Richtungen und 
sind grafisch total unterschied¬ 
lich gestaltet. Versteckte Bo¬ 
nuskammern, Abkürzungen 
und andere Gags sind aller¬ 
dings in jeder Welt anzutreffen. 
Natürlich tummeln sich auch 
etliche Extras in Fire & Ice. Be¬ 
sondere Aufmerksamkeit ver¬ 


dient Mitstreiter ”Poppy”, der 
Euch als lebender "Satellit” 
zur Seite steht. mg 

Wenn Ihreinen 
Gegner pulve¬ 
risiert habt, ist 
er lobenswer¬ 
terweise für 
immer verschwunden. Es lohnt 
sich also, jeden Bösewicht zu 
vernichten und nicht nur zu 
"überwinden”. Nurso könnt Ihr 
sichergehen, daß Ihr kein 
Schlüsselteil verpaßt. Wildes 
Durchrennen bringt gar nichts, 
intelligentes Abgrasen des ge¬ 
samten Levels ist angesagt — 
Extras, Bonusräume, Warps 
und der vollständige Schlüssel 
werden's Euch danken. 



Hersteller: 

Graftgold/Renegade 
Distributor: Rushware 
Preis: 90 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 
Außerdem geplant für Mega 
Drive und Super Nintendo. 

AMIGA: 85% 
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First Samurai 



Die Letzten werden die Ersten sein: Nach jeder 
Menge ”Last Ninjas” begibt sich der First Samurai 
auf Kriegspfad — als Held in einem Actionspiel. 



Meine Meinung 


Professionell bis zum letzten 
Schwertschmu ng: First Samu- 
rai brennt ein optisches und 
akustisches Feuerwerk ab, das 
man auf dem Amiga noch nicht 
allzuoft gesehen hat. Der 
Sound ist nicht nur langwei¬ 
liges Beiwerk, sondern vermit¬ 
telt eine unheimlich dichte und 
packende Atmosphäre. Zu¬ 
sammen mit der fantastischen 
Grafik tröstet die die High-End- 
Präsentation über den ein oder 
anderen spielerischen Mangel 
hinweg. So tauchen die Feinde 
nicht immer fair auf — gele¬ 
gentliche Treffer kann man 
nicht vermeiden, im Gegenzug 
sind die Bösewichte höchst ori¬ 
ginell in Szene gesetzt: Jeder 
Level verblüfft mit anderen Un¬ 
holden und versteckten Ab¬ 
schnitten. First Samurai dürfen 
nicht nur Ninja-Freaks in ihre 
Spielesammlung aufnehmen, 
auch anspruchsvolle Action- 
Adventure- und Jump’n'Run- 
Fans sollten zugreifen. Die ST- 
Umsetzung ist leider nicht 
ganz so toll: Sowohl technisch, 
als auch grafisch und musika¬ 
lisch fällt sie spürbar ab. 


T atort Fernost: Ein weiser 
Samurai gibt sein Wissen 
gerade an die Schüler 
weiter, als ein Dämon den Sen- 
sei entführt. Obwohl die Ausbil¬ 
dung noch nicht ganz abge¬ 
schlossen ist, macht sich ein 
Samurai-Azubi auf die Suche 
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Mit dem Katana-Schwert müßt Ihr Euch gegen Dutzende von Gegnern verteidigen 


nach dem Wolkenkratzer der 
Zukunft, in dem sein Meister 
gefangen ist. 

Mit einem scharfen Schwert 
bewaffnet, tritt unser Held die 
schwierige Aufgabe an: Durch 
etliche, in alle Richtungen 
scrollenden Levels muß sich 
der Wagemutige kämpfen. Die 
Reise führt ihn unter anderem 
durch ein Fantasy-Land, zum 
Großstadtdschungel und so¬ 
gar in Richtung Abwasserka¬ 
nal. Angesichts dieser Wegbe¬ 
schreibung wundert es nicht, 
daß sich dem Samurai unzähli¬ 
ge Feinde in den Weg stellen. 
Zur Verteidigung greift der 
Heroe zunächst auf Fußtritte 
und Handkantenschläge zu¬ 
rück. Erst wenn genügend ma¬ 
gische Energie gesammelt 


wurde, fliegt ihm ein Katana- 
Schwert zu. So bewaffnet 
könnt Ihr den Unholden wir¬ 
kungsvoller Paroli bieten. 



Hersteller: Imageworks/ 
Ubi-Soft 

Distributor: Rushware 
Preis: 90 Mark 
Genre: Action 

AMIGA: 80% 

MS-DOS: 80% 


Bei First Samurai kommt es 
allerdings nicht nur auf Kampf¬ 
taktiken und Degenfechten an, 
auch das Köpfchen muß ar¬ 
beiten. Diverse kleine Rätsel 
(meist sind bestimmte Gegen¬ 
stände zu finden) peppen den 
Actionalltag auf. Netterweise 
steht Euch ein Gott mit Rat und 
Tat zur Seite — leider nicht im¬ 
mer, aber in höheren Levels im¬ 
mer öfter. mg 

Inder POWER 
PLAY 4192 sind 
auf Seite 78 
schöne Karten 
zu First Samu¬ 
rai abgedruckt. Jede Menge 
Warps und Bonuskammern 
sind Euch mit diesem (erlaub¬ 
ten) Doping zugänglich. 
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Sogar im Sprung könnt Ibr das Schwert 
schwingen 


Bei schönster Abenddämmerung startet Ihr 
das Abenteuer 


Jeder der vier Levels gibt sich optisch 
grundverschieden 
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Formula One Grand Prix 


Männer, Mädchen und Motoren: 
mit rasenden Vektorenrennern auf 
Weltmeisterschaftskurs. 


P rogrammieraltstar Geoff 
Grammond durfte den 
meisten rennsportbegei¬ 
sterten Computerspielern ein 
Begriff sein. Sein Rsüs für den 
C 64 ist ebenso bekannt wie die 
furiose Berg- und Talbahn 
Stunt Car Racer. 

M it Formula One Grand Prix 
legt Gram mond einen weiteren 
Vektorrenner vor, der problem¬ 
los an die Spitze fährt. Simu¬ 
liert wird die Rennsaison 1991. 
Das heißt, alle aktuellen Fahrer 
des Jahres donnern mit ihren 
Boliden über die Piste. Alle 
25 Wagen verfügen wahlweise 
über ihre tatsächlichen tech¬ 
nischen Merkmale oder gehen 
alle mit den gleichen Chancen 
an den Start. Natürlich könnt 
Ihr alle 16 Weltmeisterschafts¬ 
kurse im "Practice Mode” als 
Autotourist in aller Ruhe be¬ 
wundern, Ihr seit dann allein 



Meine Meinung 


Grammond hat sein Spiel mit 
großer Detailverliebtheit und 
Realitätsnähe programmiert: 
Man spürt förmlich, wie der 
ganze Rennkurs ein Eigenle¬ 
ben entwickelt. Die Mechani¬ 
ker sind bei der Arbeit, wech¬ 
seln die Reifen oder säubern 
das Visier. Jede der 16 
Strecken entspricht exakt der 
Wirklichkeit und verlangt ein 
etwas anderes Fahrverhalten. 
Die aktuellen Daten stimmen 
bis auf das letzte Komma 
mit der Realität überein. Trotz 
dieser peniblen Genauigkeit 
kommt der Spaß nicht zu kurz. 
Die Wagen donnern wunder¬ 
bar weich über die Piste, 
Dopplereffekte und Bremsge¬ 
räusche unterstützen die Renn¬ 
atmosphäre dramatisch. Der 
größte Pluspunkt ist die ausge¬ 
klügelte Schwierigkeitsabstu¬ 
fung, die allen Fahrstärken ent¬ 
gegenkommt. Mit wachsender 
Erfahrung als Formel-1-Pilot 
schaltet man die angebotenen 
Fahrhilfen einfach ab und bret¬ 
tert mit vollem Risiko über den 
Kurs. 



Mit Vollgas durch die Vektorlandschaft (Amiga) 



Reifentausch beim Boxenstopp 

auf der Strecke, eventuelle 
Fahrfehler wirken sich nicht 
auf Weltmeisterschaftspunkte 
aus. Ernst wird es, wenn die 
Weltmeisterschaft beginnt. Vor 
jedem Rennen müßt Ihr in ein 
paar Qualifikationsrunden um 
die aktuelle Aufstellung kämp¬ 
fen. Die beste Gelegenheit, am 
Tuning der Wagen zu arbeiten. 
Bei jedem Boxenstopp wäh¬ 
rend der Vorbereitungsrunden 
könnt Ihr Bremswirkung, Über¬ 
setzung und Spoilerstellung 
variieren. Daneben stehen 
sechs unterschiedliche Rei¬ 
fenqualitäten zur Wahl. Je 
nach fahre rischem Können 


dürft Ihr zwischen fünf unter¬ 
schiedlichen Schwierigkeits¬ 
stufen wählen. Je nach einge¬ 
stellter Stufe stehen unter¬ 
schiedliche Fahrhilfen zur Ver¬ 
fügung. Das reicht vom Anzei¬ 
gen der Ideallinie auf der Fahr¬ 
bahn, über ein Automatikge¬ 
triebe oder eine Bremshilfe bis 
zur Unzerstörbarkeit bei Unfäl¬ 
len. Die Renner werden mit 
dem Joystick gesteuert. Ein 
Druck nach vorne und die 
Fahrt beginnt. Auf dem Arma¬ 
turenbrett findet Ihr Informatio¬ 
nen über Drehzahl, eingeleg¬ 
ten Gang, Rundenzeiten und 
Position im Feld. vw 


Neulinge soll¬ 
ten sich auf 
keinen Fall in 
eine Rangelei 
am Start ver¬ 
wickeln lassen. Laßt die Profis 
lieber erst einmal davonziehen 
und rollt in den folgenden Run¬ 
den das Feld von hinten auf. 
Das macht auch viel mehr 
Spaß, als als Erster an der Spit¬ 
ze zu kleben. Auch wer schon 
über eine gute Kurventechnik 
verfügt und sich spektakuläre 
Überholmanöver zutraut, soll¬ 
te eine gute Startplazierung 
nicht verachten. Besonders 
auf engen Stadtkursen, wie et¬ 
wa in Monaco, solltet Ihr also in 
den Qualifikationsrunden alles 
geben. 



Hersteller: Microprose 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Rennspiel 

Amiga: 83% 

Atari ST: 81% 
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Gateway 


Gewinnt den Hauptpreis in der Sternenlotterie: 
Ein Freiflug durch die Gateway -Milchstraße ohne 
Garantie auf sichere Landung. 










Meine Meinung 


DieText-Adventurevon Legend 
bewegen sich auf höchstem 
spielerischen und technischen 
Niveau. Die zum großen Teil 
animierten High-Res-Grafiken 
und hörenswerten Soundtracks 
unterstützen die gehaltvollen 
Texte aufs Schönste. Das Be¬ 
nutzer-Interface bietet allen 
Komfort, den ein Text-Adven- 
fure-Freund heute erwarten 
darf. Der größte Pluspunkt ist 
aber, wie auch in den anderen 
Programmen der Serie, die an¬ 
spruchsvolle Story. Wer sich 
erst einmal in der Phantasie 
von Frederik Pohl häuslich ein¬ 
gerichtet hat, wird von diesem 
Programm nicht mehr lassen 
können. Allerdings sollte man 
von Gateway nicht den glei¬ 
chen Witzquotienten erwarten, 
wie von den Schwesterpro¬ 
grammen der Spellcasting- 
Serie. 


D as Jahr 2101. Nach vielen 
technischen Schwierig¬ 
keiten gelingt es der 
Menschheit das Sonnensy¬ 
stem zu erobern und alle Pla¬ 
neten und Monde zu besie¬ 
deln. Was jetzt zur weiteren 
Ausbreitung des Homo sa¬ 
piens über die Galaxis fehlt, ist 
ein funktionstüchtiger Über- 
lichtantrieb. Nur so lassen sich 
die gewaltigen Entfernungen 
zwischen den Sonnensyste¬ 
men bewältigen. Zur rechten 
Zeit entdeckt eine Aufklä¬ 
rungssonde eine verlassene 
Raumstation im erdnahen Or¬ 
bit. Ihre Ladung: betriebsberei¬ 
te Sprungschiffe unbekannten 
Ursprungs. Die Sache hat nur 
einen Haken: die Steuerung 
läßt sich nicht manipulieren 
und jeder Start wird zu einem 
Flug ins Ungewisse. Trotzdem 
melden sich zahlreiche Freiwil¬ 
lige und bald entscheidet eine 
planetenweite Lotterie über die 
begehrten Plätze an Bord der 
Sprungschiffe. Erfolgreichen 
Piloten winken Ehre und 
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Central Park 


Der Kompaß zeigt Euch alle möglichen Richtungen an, in die Ihr verschwinden dürft 



Übersichtlich und bequem: der Spielbildschirm mit Textfenster 


Reichtum, denn meist kom¬ 
men die Schiffe mit unschätz¬ 
baren Reichtümern und wichti¬ 
gen Informationen zurück, 

In Gateway, dem neuen Text- 
adventure von Bob Bates, ste¬ 
hen wir am Anfang einerdieser 
gefahrvollen Reisen. Ausge¬ 
dacht hat sich das Science- 
fiction-Garn der amerikani¬ 
sche Autor Frederik Pohl, 
schon seit Jahrzehnten ein Ga¬ 
rant für saftige Zukunftsroma¬ 
ne. Wie in den Vorgängerpro¬ 


grammen von Legend wird 
auch in Gateway für jede neue 
Lokalität eine High-Res-Grafik 
geladen. In der unteren Hälfte 
des Bildschirms findet ihr den 
passenden erklärenden Text 
und gebt alle Befehle via Tasta¬ 
tur ein. Schreibfaule Astronau¬ 
ten klicken sich aus einem gro¬ 
ßen Verben- und Substantiv- 
Reservoir die gewünschten 
Sätze zusammen. Die geläu¬ 
figsten Befehle sind auch di¬ 
rekt über Icons zugänglich .vw 


Kein Tip, son¬ 
dern eine ern¬ 
ste Warnung: 
Der Packung 
von Gateway 
Siegt unverständlicherweise 
gleich das komplette Lösungs¬ 
buch bei. Dort findet Ihr alle 
Rätsel fein säuberlich aufgeli¬ 
stet und schrittweise in aller 
Ausführlichkeit erklärt und ge¬ 
löst. Wer sich nicht jeden Spiel¬ 
spaß vermiesen will, sollte die¬ 
se Fibel entweder im tiefsten 
Tresor vergraben oder besser 
noch gleich verbrennen. Wer 
besitzt schon soviel Willens¬ 
kraft, in Krisenmomenten nicht 
doch einmal zu linsen. 



Hersteller: Legend 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Text-Adventure 


MS-DOS: 82% 
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Gley Lancer 


Die Weltraumföderation setzt große Stücke auf 
Euch: Bewahrt die Galaxis vor dem sicheren Unter¬ 
gang und rettet die zivilisierte Menschheit. 



Prachtvolle Hintergründe sind das Markenzeichen von Gley Lancer 



W enn es um hochkaräti¬ 
ge Ballerspiele geht, 
fallen zuerst die Na¬ 
men Technosoft (Thunder For¬ 
ce) und NCS. Die Programmie¬ 
rer von Hellfire und Gynoug le¬ 
gen mit Gley Lancer neue 
Kohlen in den Ballerspielofen. 
Mit dem Star-Hawk-CSHOIXA- 
Kampfjäger startet Ihr in den 
Weltraum, wo sich die bösen 
Außerirdischen schon die Hän¬ 
de reiben. Um die Gegner ef¬ 
fektiv aufzumischen, haben 
die Ingenieure Eures Kampf¬ 
jägers Laserwaffen eingebaut, 
die mit speziellen Extras auf¬ 
gerüstet werden. Nachdem Ihr 
das erste Extra aufgenommen 
habt, fliegt ein kleiner Hilfs¬ 
satellit mit Geschützstation 
über Euch, danach gesellt sich 
ein feuernder Satellit unter 
dem Raumer hinzu. Wie sich 
diese Sidekicks bewegen, legt 
Ihr vor dem Spiel fest: Norma¬ 
lerweise schießen die Dinger 
nach vorn, es gibt aber auch 
Modelle, die um den Jäger krei¬ 
sen, hinter ihm herfliegen oder 
in die entgegengesetzte Rich¬ 
tung ballern. Mit den beiden 
Beibooten im Gepäck sammelt 


Ihr weitere Waffen auf, zwi¬ 
schen denen Ihr umschalten 
könnt: Im Angebot sind neben 
Streuschuß und Breitbandla¬ 
ser auch Flammenwerfer und 
bildschirmsäubernde Smart¬ 
bomb. Wie bei Thunder Force 
ändert sich die Geschwindig¬ 
keit des Jägers auf Knopf¬ 
druck. Elf Levels liegen vor 


dem erfahrenen Weltraumkrie¬ 
ger. Im Gegensatz zu dem 
Gros der Ballerspiele scrollt 
Gley Lancer in alle möglichen 
Richtungen: Einmal fliegt Ihr 
von links nach rechts, dann 
geht’s kreuz und quer durch 
ein komplexes Labyrinth mit 
Sackgassen, aus denen Ihr 
nicht mehr entkommt. ak 





Meine Meinung 


Neben Thunder Force 4 ist 
Gley Lancer das beste neue 
Ballerspiel auf dem Mega Dri¬ 
ve. Besonders imposant ist die 
nahezu einwandfreie techni¬ 
sche Gestaltung: Schnelles, 
ruckeifreies Scrolling, große 
Endgegner und viele Farben. 
Die Designer sind dem Wahl¬ 
spruch "gut geklaut ist besser 
als schlecht selbst gemacht’’ 
gefolgt und haben sich rigoros 
an erfolgreichen Super-Nin- 
tendo-Ballerspielen bedient 
und die Ideen der Konkurrenz 
abgekupfert Das gelang. Bei 
Gley Lancer packt Euch schon 
im ersten Level der ungebrem¬ 
ste Ballerrausch — NCS weiß, 
wie man rasante Höchstlei¬ 
stungen aus dem Mega Drive 
herausholt. So plaziert es sich 
dicht hinter dem vierten Teil der 
beliebtesten Mega-Drive-Bal- 
lerserie Thunder Force. 


Gl 


Der Obermotz 
des letzten Le¬ 
vels fährt mit 
schwerem Ge¬ 
schütz auf: Er 
feuert kreisförmig zwölf Kugeln 
ab — beseitigt sie mit Search- 
Drohnen. Danach fliegt Ihr in 
die Lücke zwischen zwei La¬ 
sern und umkreist den Ober¬ 
motz. In der Ecke links-unten 
habt Ihr die größten Überle¬ 
benschancen. Um das Vieh für 
immer zu beseitigen, benutzt 
Ihr Modus 2. 



Hersteller: NCS 
Distributor: Import 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Shoot’em up 


MEGA DRIVE: 79% 
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Global (onquesl 


Die Welt am Draht: Bis zu vier Spieler dürfen sich in 
Dan Buntens Global Conquesl um die strategische 
Vorherrschaft prügeln. 



Meine Meinung 

Auch mit Global Conquest be¬ 
weist Dan Bunten wieder ein¬ 
mal, daß er sein Handwerk 
nicht verlernt hat. Zwar be¬ 
kommt Global Conquest nicht 
den Genialitätsbonus, mit 
dem sich der Vorgänger 
schmücken kann, dafür wer¬ 
den ernsthaftere Strategen bei 
dem Neuling eher spielerische 
Befriedigung finden als bei 
Command H.Q. So ist die Be¬ 
dienung von Global Conquest 
eine Spur komplizierter, die 
taktische Herausforderung 
komplexer wie beim Vorläufer. 
Vor allem im Nelzwerkmodus 
spielt Global Conquest seine 
Starken voll aus. Wenn sich 
vier Kumpane im Drahtverbund 
kloppen, potenziert sich der 
Gfoüa/-Conquesf-Suchtfaktor 
nochmals gewaltig. 


D an Bunten”, wenn dieser 
Name fällt, erschauern 
Kenner von Taktikspielen 
wohlig und erinnern sich an die 
Frühtage der Computerspiele. 
Der unvergessene Kultklassi¬ 
ker M.U.L.E. entstammte der 
Feder des Meisters. Vorletztes 
Jahr sorgte Bunten unter sei¬ 
nen Fans mit Command H.Q. 
für Aufregung. In diesem Jahr 
überraschte der Taktikguru mit 
einem weiteren Strategiespiel; 
Global Conquest. Ähnlichkei¬ 
ten zum Vorgänger Command 
H.Q. sind zwar noch vorhan¬ 
den, beschränken sich aber 
auf Teile des grafischen Outfits 
und der Bedienung. 

Die — für Strategen beson¬ 
ders interessant — wichtigste 
Änderung: Während in Com¬ 
mand H.Q. die verschiedenen 
Truppen in Echtzeit über die 
Landkarte huschen, wird in 
Global Conquest rundenweise 
gezogen. Zudem können sich 
im neuesten Programm per 
Netzwerk bis zu vier Spieler 
gleichzeitig prügeln, gegen¬ 
über den zwei Taktikern in 
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Auf einer Zufallslandkarte prügeln sich bis zu vier Spieler um die Vorherrschaft 


Enter Orders (EKECUTE when dorre) 


Terrain 
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Horki Type Opiions 


Fbrests 


Burbs 


Alle Einstelloptionen findet Ihr nur in der Version 2.0 des Spieles 
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Command H.Q. Der nächste 
Unterschied: Galt es in Com¬ 
mand H.Q. unterschiedliche hi¬ 
storische Szenarien zu über¬ 
stehen und diente eine "echte” 
Landkarte der Erde als takti¬ 
scher Tummelplatz, sind die 
Ländereien von Global Con¬ 
quest rein fiktiv und werden per 
Zufall generiert. Sind alle An¬ 
gaben über Landkartengröße. 
Truppenauswahl und Anzahl 
der Städte sowie der Rohstoff¬ 
vorkommen gemacht, geht's 


los. Am besten lassen sich die 
Truppen-Icons per Mausklick 
schieben. mh 

— Achten Sie 
beim Kauf dar¬ 
auf, daß Sie 
die Programm¬ 
version 2.0 
(oder aufwärts) bekommen, in 
dieser Version sind einige klei¬ 
ne "Bugs” beseitigt und ein 
paar neue Features hinzuge¬ 
kommen. 



— Erobern Sie so viele Städte 
und so viele Rohstoff vor kom¬ 
men wie möglich. Meistens gilt 
die Regel, daß derjenige ge¬ 
winnt, der die meisten Städte 
(und damit das meiste Geld) 
besitzt. 

— Schicken Sie Spione in 
feindliche Städte. So werden 
Sie mit unschätzbaren Infor¬ 
mationen versorgt. 

— Kein Risiko eingehen. 
Wenn Sie schon angreifen, 
sollten Sie auch sicher sein, 
daß Sie gewinnen (nur mit ei¬ 
ner Übermacht). 

— Schiffe, besonders Trans¬ 
porter, sind verwundbar. Eine 
Invasion von der Meerseite läßt 
sich im Ansatz stoppen. 



STECKBRIEF 


Hersteller: Global Conquest 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategie 


MS-DOS: 84% 
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Global Effect 



ist die Ozonschicht erst zerstört, lebt sich’s gänzlich 
unbeschwert: In Milleniums Umweltsimulation 
retten wir, was noch zu retten ist. 



Ökologie im Praxistest: Wir bauen mit der Maus ein Haus 


I n Global Effect steht es um 
Mutter Erde gar nicht gut. 
DerTreibhauseffekt wird im¬ 
mer schlimmer, das Ozonloch 
hat inzwischen die Ausmaße 
von Afrika und zu allem Über¬ 
fluß schmilzt mal wieder ir¬ 
gendwo ein maroder Atomre¬ 
aktor. Genug Arbeit für einen 
ambitionierten Landschafts¬ 
architekten mit umweltpoliti¬ 
schem Gewissen. Wie in ähnli¬ 
chen Programmen von Maxis, 
etwa SimCity oder SimEarth, 
startet Ihr Euer Aufbauwerk 
entweder auf einem jungfräu¬ 
lich, leeren Planeten oder auf 
einer schon angeschlagenen 
Weltkugel. Neben den bereits 
erwähnten Katastrophen ste¬ 
hen Flutkatastrophen und Dür¬ 
ren zur Auswahl. Im ganzen 
werden acht Szenarien gebo¬ 
ten. 

Wie in SimCity baut Ihr eine 
Musterstadt, die sich aus klei¬ 
nen funktionellen Einheiten 
zusammensetzt. Ihr plaziert 
die kleinen Plättchen mit der 
Maus auf einem vergrößerten 
Ausschnitt des Planeten. So 
baut Ihrz.B. Kraftwerke, legt In¬ 
dustriegebiete oder Wohnge¬ 
genden an oder entwickelt ei¬ 
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Jrtformatiort gefällig? An Karten und Tabellen herrscht kein Mangel. 


ne effektive Landwirtschaft. 
Leider wird Euch für jede Ak¬ 
tion eine bestimmte Menge 
Energie abgezogen. Nur wer 
ökonomisch mit seinen Vorrä¬ 
ten haushaltet ist erfolgreich. 
Zu neuem Spielkapital kommt 
Ihr durch die Ausbeutung von 
Bodenschätzen und den Ein¬ 
satz von regenerierbaren 
Energiequellen, wie Luft und 
Wasserkraft. Um die Bautätig¬ 
keit besser zu planen, infor¬ 
mieren zahlreiche Statistiken 
und Übersichtskarten überden 
Stand der Entwicklung Eures 


Planeten. Wer zwei Rechner 
via Kabel oder Modem verbin¬ 
det, darf sich Bauduelle mit ei¬ 
nem Kumpel liefern. vw 

Auf allen Pla¬ 
neten sind die 
Rohstoffe un¬ 
terschiedlich 
verteilt. Infor¬ 
miert Euch über Rohstoffvor¬ 
kommen, bevor Ihr eine An¬ 
siedlung plant. So vermeidet 
Ihr lange und kostspielige We¬ 
ge, und den Kraftwerken geht 
nicht so schnell die Puste aus. 




Meine Meinung 


Programmierer Toby Simpson 
hat sich zwar schamlos bei be¬ 
rühmten Genrekollegen be¬ 
dient, dabei aber das Kunstück 
fertiggebraoht, ein eigenstän¬ 
diges Spielprinzip auf die Bei¬ 
ne zu stellen. Obwohl uns an 
allen Ecken und Enden die In¬ 
formationen um die wißbegieri¬ 
gen Ohren fliegen und wir eine 
Menge über globale Zusam¬ 
menhänge lernen, bleibt der 
Spaß nicht auf der Strecke. 
Selbst im dichtesten Bauge¬ 
tümmel verliert man nicht den 
Überblick. Als segensreich er¬ 
weist sich die Zweispieler¬ 
option via Kabel. So bleibt die 
Motivation über mehrere Pla¬ 
neten erhalten. Wer keine Be¬ 
denken hat, darf sogar einen 
waffenstarrenden Militaristen- 
staat etablieren und den fried¬ 
lichen Nachbarn ohne Vorwar¬ 
nung überfallen. Global Effect 
ist eine originelle Alternative zu 
den etablierten Produkten von 
Maxis. 


Probiert doch mal alternative 
Energien. An der Küste mit 
ihren stürmischen Brisen 
machen sich Windkraftwerke 
ganz hervorragend. Im Eifer 
des Gefechts die Lebensmittel¬ 
versorgung nicht vergessen 
und immer an die Landwirt¬ 
schaft denken. 



Hersteller: Millenium 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Strategie 


MS-DOS: 79% 
Amiga; 78% 
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Go-Simulator 


Auf die Frage ”Hast Du Lust Go zu spielen?” be¬ 
kommt Ihr selten eine positive Antwort. Ishi-Press 
entwickelte eine Variante, die Zeit für ein Spiel hat. 



Meine Meinung 

Zum Go-Simulator von Ishi 
gibt’s momentan keine er¬ 
schwingliche Alternative: 
Handbuch und Grafik sind lie¬ 
bevoll aufgemacht, das Pro¬ 
gramm strotzt vor Features und 
Einstellmöglichkeiten (von de¬ 
nen ich nur die wichtigsten er¬ 
wähnt habe) und die Rechen¬ 
zeiten halten sich zumindest 
auf unteren Spielstufen in 
Grenzen, Nur Vereinsspieler 
brauchen sich den Go- 
Simulator nicht zuzu legen. 
Selbst auf Level 20 taktiert das 
Programm durchschaubar — 
und versinkt dabei für Minuten 
in hartnäckige Grübelstellung. 
Als Go-Anfänger solltet Ihr 
Euch das Programm aber ins 
Haus holen. Doch denkt dran: 
Ihr spielt Go nicht um Euren 
Partner zu besiegen, sondern 
um gemeinsam mit ihm, Spaß 
zu haben. Erspart Eurem PC 
also gieriges Raffdenken und 
blanken Revanchismus! 


E in professionell-spielstar¬ 
ker Partner ist Infogrames 
Go-Simulator nicht, denn 
bis heute ist es keinem Ent¬ 
wickler gelungen, das fernöst¬ 
liche Brettspiel einem Compu¬ 
terhirn nahezubringen. Da es 
kaum Regeln hat (und kinder¬ 
leicht zu erlernen ist), über- 
steigt’s selbst den Horizont des 
flinksten Rechners. Klingt pa¬ 
radox, ist es aber nicht: Beim 
Go wird der eifrig grübelnde 
Verstand von keinem Hand¬ 
buch und kaum Sonderregein 
eingeschränkt, jeder Stein 
kann auf ein beliebiges Feld 
gesetzt werden. So ergeben 
sich eine Unzahl von verschie¬ 
denen Stellungsmöglichkeiten 
und Mustern. 

Dem Computer bleibt da nur 
ein resigniertes "Boot me up, 
Scotty”. 

Der Mensch denkt weniger 
stur und begreift Go schnell: 
Zwei Spieler setzten abwech¬ 
selnd schwarze und weiße 


"Wohin, wohin nur setze ich meinen nächsten Stein?” Verkrampften Denkern gibt Go keine Chance. 



Dieses Menü bietet allen erdenklichen Luxus 


Steine auf ein rechteckiges 
Spielbrett. Das Spielbrett ist 
kariert, Ihr dürft Eure Steine 
nur auf die Schnittpunkte der 
Linien setzen. Jeder Stein hat 
vier "Freiheiten”: Setzt der 
Gegner einen eigenen Stein 
auf eine benachbarte Schnitt¬ 
stelle, hat Deiner nur noch drei 
Freiheiten. Wird ein Stein ganz 
eingeschlossen, besitzt er kei¬ 
ne Freiheit mehr und muß vom 
Spielbrett genommen werden. 
Um mehr Freiheiten zu bekom¬ 
men, bildet Ihr Gruppen: Ihr 
setzt Ste inan Stein, wo bei sic h 


benachbarte Steine in ihren 
Freiheiten addieren, Der Geg¬ 
ner muß statt vier Freiheiten 
plötzlich 6, dann 9 und schließ¬ 
lich 11 besetzen — wilde Ge¬ 
bilde entstehen, Steinschlan¬ 
gen, die sich gegenseitig um¬ 
zingeln und verknoten, einsa¬ 
me "verlorene” Gruppen im 
feindlichen Gebiet. 

Der Go-Simulator spielt 
nach japanischen oder chine¬ 
sischen Regeln, die er Euch 
anschaulich und mit Beispie¬ 
len auf dem Bildschirm erleu- 
tert. Ein eingebautes Joseki- 


Programm stellt Euch vorge¬ 
fertigte Go-Probleme. Schließ¬ 
lich bieten die zwanzig Spiel¬ 
stufen des Hauptteils zumin¬ 
dest Gelegenheitsspieiern ei¬ 
nen ernstzunehmenden Part¬ 
ner. Während einer Partie 
könnt Ihr beliebig viele Züge 
rückgängig machen, Euch Er¬ 
klärungen oder Zugvorschläge 
geben lassen. Vorgaben (omi) 
gibt’s natürlich auch — damit 
gleichen Go-Spieler den Un¬ 
terschied in Erfahrungs- und 
Spielstärke aus. Am Ende 
rechnet Euch das Programm 
verlorenes und gewonnenes 
Gebiet haarklein vor oder wie¬ 
derholt die Partie. wi 



Hersteller: Ishl Press/ 
Infogrames 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Denkspiel 

MS-DOS: 80% 
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Hexuma 


Die Weltenschmiede schlägt wieder zu: Harald 
Ewers neues Text-Adventure setzt Qualitätsmaß¬ 
stäbe im deutschsprachigen Raum. 



Meine Meinung 

Wer Text-Adventure mag und 
am liebsten in deutschsprachi¬ 
gen Geschichten wühlt, kämmt 
an Hexuma — Das Auge des 
Kal nicht vorbei. Die Kinder- 
krankeiten der beiden Vorgän¬ 
ger sind ausgemerzt, der Par¬ 
ser zeigt sich erstaunlich flexi¬ 
bel und unkompliziert. Die viel¬ 
fältigen Steuerungsmöglich¬ 
keiten, ob nun Tastatur, Maus 
oder eine Kombination von bei¬ 
den, stellen die unterschied¬ 
lichsten Spielercharaktere zu¬ 
frieden. Die Hintergrundstory 
ist von gewohnter Qualität und 
kann im Vergleich mit amerika¬ 
nischen Produkten durchaus 
bestehen. 





kffl .Tiir ETarerem fi eett 


ulf (Hute 


Untersuche den FlüMi 
Bffne die Tastenklappe 


Schau das Kissen an 


jnimmFeuerzeus. 

&n weiteres Mal ist der Turaona zu hören, wollen Sie nicht 
nachsehen,wer da ist? 

Sie haben das Feuerzeus genommen. 

>s _ 


Dem Abenteurer stehen die unterschiedlichsten Steuerungsmöglichkeiten zur Verfügung 


In jedem neuen Raum wird eine andere Grafik geladen 


H arald Ewers ist ein Mann 
des Wortes und hält des¬ 
halb eisern an einem 
Genre fest, das schon bessere 
Tage erlebt hat. Text-Adventure 
gehörten zu den ersten Com¬ 
puterspielen und haben den 
Weg bereitet für die heutige 
Flut an Unterhaltungssoftware. 
Leider sind sie selbst dabei 
etwas auf der Strecke geblie¬ 
ben. 

Fans des Genres werden nur 
noch von wenigen Program- 
mier-Enthusiasten beliefert. 
Um so erfreulicher, daß Ewers 
nun schon das dritte deutsch¬ 
sprachige Text-Adventure auf 
den Markt bringt. 

Nach Das Stundenglas und 
Die Kathedrale gehen wir in 
Hexuma — Das Auge des Kal 
erneut auf dieSuche nach dem 
richtigen Wort. Das Abenteuer 
startet, wie könnte es anders 
sein, irgendwo im englischen 
Hochmoor. Ihr seid der Erbe ei¬ 
nes finsteren Gemäuers, in 
dem seit Jahrhunderten die 
seltsamsten Dinge geschehen 
und von dem die Bauern der 
angrenzenden Gehöfte nur 
hinter vorgehaltener Hand 
sprechen. Schon bald taucht 
ein mysteriöses Tagebuch auf 


und eine Geschichte ent¬ 
wickelt sich, die uns in andere 
Dimensionen und Zeiten trägt. 

Wie schon die beiden Vor¬ 
gänger bietet auch das aktuel¬ 
le Programm, neben den erklä¬ 
renden Texten, jede Menge an 
begleitender Grafik. Wie üblich 
könnt ihr ganze Befehlssätze 
oder Kurzkommandos mit der 
Tastatur eingeben. Alternativ 
dazu kann man mit der Maus 
auf einem großen Icon-Feld die 


gebräuchlichsten Befehle an¬ 
klicken. Die meisten Grafiken 
reagieren interaktiv. Das heißt, 
Ihr klickt mit der Maus einen 
Gegenstand an und das ent¬ 
sprechende Wort erscheint im 
Textfenster und kann dort mit 
anderen Wörtern kombiniert 
werden. Zur besseren Orien¬ 
tierung steht Euch auf der Di¬ 
mensionsreise ein komforta¬ 
bles Automapping zur Verfü¬ 
gung. vw 


Hersteller: Software 2000 
Distributor: Software 2000 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Text-Adventure 


MS-DOS: 78% 
Amiga: 78% 



Eingehende 
Tips und Er¬ 
klärungen ver¬ 
bieten sich fast 
von selbst, 
denn Hexuma verfügt über 
eine Hilfsfunktion. Sollte Euch 
einmal nicht der passende Be¬ 
fehl einfallen, dann klickt ihr 
einfach ein Hilfs-Icon an, und 
eine Auswahl von bis zu sieben 
in dieser Situation passenden 
Befehlen stehen zur Wahl. Ka¬ 
minsimse sollten besonders 
sorgfältig überprüft werden 
und auch Billardstöcke sind 
nicht zu verachten. 
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History Line 



Die Alternative zu vergilbten Geschichtsbüchern 
und farblosen Dokumentarfilmen ist Blue Bytes 
History Line 1914 — 1918 1 



D urch den Strategieknal- 
ler Battle Islß wurde das 
Hexagonprinzip auch in 
Deutschland bekannt. Nach 
der Zukunftsschlacht machte 
sich das deutsche Software¬ 
haus Blue Byte über einen hi- 



Oben: Die 
Material- 
Schlacht hat 
begonnen 


Rechts: Jede 
Einheit hat ein 
eigenes Infor¬ 
mationsblatt 


Links: 

Gekämpft wird 
in 3D 



storischen Hintergrund her: 
Die History Line 1914 — 1918 
basiert vollständig auf den 
Grundlagen des 1. Weltkrie¬ 
ges. Das Attentat auf das 
Thronfolgerpaar Franz Ferdi¬ 
nand und seine Frau Sophie 
war der Anlaß des Krieges und 
ist der Beginn von History Line. 
Das Spielprinzip baut auf den 
Vorgänger Battle Isle auf. Seid 
Ihr zu zweit, könnt Ihr Eure 
Kräfte messen, ansonsten 
übernimmt der Computer die 
Rolle des zweiten Mitspielers. 
Das Spiel schaltet zwischen 
Bewegungs- und Kampfmode 
um. Im Bewegungsmode zieht 
Ihr Eure Truppen über ein He¬ 
xagonfeld. Der Untergrund be¬ 


stimmt dabei das Marschtem¬ 
po Eurer Einheiten. Der Bewe¬ 
gungsradius hängt außerdem 
von der verfügbaren Technik 
ab: Ein flotter Spähpanzer ist fi¬ 
xer als ein lahmendes Kavalle¬ 
riepferd. Habt Ihr alle Einheiten 
abgeklickt, startet Ihr in den 
Kampfmode durch. Je nach 
Reichweite der Geschütze 
könnt Ihr nun Euren Gegner 
beharken. Die Kampfkraft Eu¬ 
rer Truppen hängt vom aktuel¬ 
len Bestand und der gesam¬ 
melten Erfahrung ab. Auf 
Wunsch könnt Ihr die Kampf¬ 
szene In einer farbenfrohen 
3-D-Darstellung besichtigen. 
Auf dem Kampfbildschirm ver¬ 
folgt Ihr dann simultan das Ge¬ 


schehen. Falls Eure Mannen 
dezimiert wurden, könnt Ihr die 
Truppenstärke in heimatlichen 
Gebäuden auffrischen. Ge¬ 
lingt es Euch das feindliche 
Hauptquartier einzunehmen, 
habt Ihr den bespielten Kar¬ 
tenabschnitt gewonnen. Übri¬ 
gens läßt sich der grundsätz¬ 
liche Geschichtsverlauf nicht 
korrigieren. Gesteuert wird Hi¬ 
story Line über ein Cursor- 
System, das Maus oder Joy¬ 
stick überflüssig macht. cd 

Ein feindliches 
Hauptquartier 
erreicht Ihr nur, 
wenn Ihr für 
Nachschub 




Meine Meinung 

Die History Line 1914 — 1918 
hat das Eiserne Kreuz 1. Klas¬ 
severdient. Die Hexagonschie¬ 
berei wurde so geschickt mit 
geschichtsträchtigen Fakten 
kombiniert, daß der Spieler 
sich buchstäblich in die Zeit zu¬ 
rückgesetzt fühlt. Zum Spiel¬ 
spaß kommt der nette Neben¬ 
effekt, das kümmerliches Schul¬ 
wissen über den 1. Weltkrieg 
ordentlich aufgefrischt wird. 
Aus diesem Blickwinkel be¬ 
trachtet, kann auch ein Spiel 
um einen Weltkrieg begei¬ 
stern. Ein Batt/e-ls/e-Fan wird 
sich in der History Line sofort 
zu Hause fühlen: Das bewähr¬ 
te Icon-Kontrollsystem wurde 
weiter verbessert. Der Compu¬ 
tergegner zieht spitzfindig, ob¬ 
wohl die Rechenzeit des Com¬ 
puters auf ein Minimum zurück- 
getüftelt wurde. Die grafische 
und akustische Präsentation 
von History Line verdrängen 
auch die letzten Gedanken von 
abstrakten Strategiespielen. 
Einmal angespielt fesselt Hi¬ 
story üne für Wochen. 


sorgt. Da Ihr zur Eroberung ei¬ 
nes Gebäudes die Infanterie 
oder Kavallerie braucht, 
kommt Ihr um schnelle Trans¬ 
portmittel nicht herum. Die Ak¬ 
tionen des Computers werden 
sich auf die Depots und Fabri¬ 
ken richten. Für weitreichende 
Waffen gilt: Je weiter Ihr vom 
Gegner entfernt seid, desto ge¬ 
ringer die Treffergenauigkeit, 



Hersteller: Blue Byte 
Distributor: UBI-Soft 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategie 


MS-DOS: 86% 
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Indiana Jones 4 


Einzigartig: Der letzte Indiana-Jones -Teil existiert 
nur als fetziges Computerspiel, der Film ist nicht 
einmal geplant. 



Die Musik des iMuse-Soundsystems hat Filmmusikstandard — in Komposition als auch im Arrangement 



Meine Meinung 


Indy 4 ist zweifellos das beste 
Lucasarts-Abenteuer, In dem 
Spiel steckt alles, was man von 
nahezu perfekter Computer¬ 
unterhaltung erwartet: fantasti¬ 
sche Grafik und reibungslose 
flimmerfreie Animationen, me¬ 
lodische Filmmusik, die das 
gesamte Spiel untermalt, ohne 
zu nerven und eine gehörige 
Anzahl kniffliger Rätsel und lo¬ 
gischer Puzzles, die Langeweile 
gar nicht erst aufkommen las¬ 
sen, Bei all dem Spiel kommt 
der Charakter Indiana Jones’ 
auch nicht zu kurz. Manchmal 
hat man wirklich das Gefühl, 
Harrison Ford hätte für die Gra¬ 
fiker extra noch einmal Modell 
gestanden — sogar die komi¬ 
schen Dialoge hat man im Ohr. 
Indy 4 ist ein Pflichtspiel auf 
dem PC, 


D r. Henry Jones’ Aufmerk¬ 
samkeit auf Atlantis wur¬ 
de natürlich von einem 
Nazi geweckt. Der blonde, in 
einen Trenchcoat gehüllte 
Mann, stahl Indy eine schein¬ 
bar wertlose Statue — in Wirk¬ 
lichkeit handelte es sich um ein 
wertvolles Relikt aus der ver¬ 
sunkenen Stadt Atlantis. Zu¬ 
sammen mit einer Archäolo¬ 
gie-Kollegin beginnt eine Hetz¬ 
jagd um die Wiederentdeckung 
von Atlantis, denn das alte 
Völkchen kannte ein Material, 


das sich als ausgezeichneter 
Sprengstoff eignen würde. 

So aufregend und typisch 
das vorläufige Finale von In¬ 
diana Jones klingt, nur Com¬ 
puterbesitzer kommen in den 
Genuß des Spiels. Allein Lu- 
casarts' Spieleschöpfer ha¬ 
ben sich zusammengesetzt 
und ein neues Abenteuer im 
Stil von Zak McKracken und 
Monkey Island gebastelt. Ähn¬ 
lich wie im zweiten Teil des 
Affeninsel-Epos’ klickt man 
sich mit der Maus durch Dut¬ 
zende Hintergrundgrafiken 
und versucht ein Puzzle nach 
dem anderen zu lösen. Han¬ 
deln kann Indy mit einer Verb¬ 
liste am linken unteren und 
einer Objektliste am rechten 
unteren Bildschirmrand. Auch 


Gegenstände in der Hinter¬ 
grundgrafik können angeklickt 
und benutzt werden. Durch die 
große Zahl an Kombinationen 
war es Lucasarts möglich, vie¬ 
le Indy-typische Rätsel und 
Kopfnüsse in das Abenteuer 
einzubauen. 

Auch wurde konsequent dar¬ 
auf geachtet, daß Indy in nur 
wenigen Situationen unaus¬ 
weichlich festsitzt. Es gibt 
mehrere verschiedene Lö¬ 
sungswege zum Auffinden von 
Atlantis. ri 

— An sehr vie¬ 
len Schlüssel¬ 
positionen im 
Spiel wird Indy 
eine Frage ge¬ 
stellt, die nicht etwa nur mit 
dem Handbuch zu beantwor¬ 


ten ist. Vielmehr müßt Ihr in 
Platos Dialog alle Seiten 
gründlich studieren. Hier sind 
auch die Stellungen für die 
Steine erklärt, die sich von 
Spiel zu Spiel ändern. 



Hersteller: Lucasarts 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Adventure 


MS-DOS 94% 





Wie auch in den Filmen bereist Computer- 
Indy bekannte Städte und Länder. 
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Das Halsband ist ein Artefakt aus Atlantis mit 
magischen Kräften. 
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John Madden Football 


Nach der gelungenen Mega-Drive-Variante setzt 
Electronic Arts’ Football-Simulation auf dem Amiga 
neue Maßstäbe. 



Wir befinden uns in der "Offense" und modeln uns eine Taktik aus 


A ufatmen für alle Football- 
Fans mit einem Amiga 
auf dem Schreibtisch: 
Electronic Arts’ Mega-Drive- 
Hit gibt’s nun auch für die lieb¬ 
gewonnene Freundin. 

Ganze drei verschiedene 
Spielmodi warten auf den 
Spieler. Zum einen wäre da die 
normale "Regular Season” 
und der "Sudden Death”- 
Modus für ein oder zwei Spie¬ 
ler, in dem derjenige das Spiel 
gewinnt, der den ersten Punkt 
nach Hause holt, Besonders 
aufregend ist der ” Play-off 
Modus, in dem Ihr in eine Mei¬ 
sterschaft einsteigt, die vom 
K.o.-System regiert wird, Nach 
jedem Match gibt’s dabei zum 
Glück ein Paßwort. Im Options¬ 
menü darf weiterhin Spieldau¬ 
er, Platzbelag und die von 
Euch gesteuerte Mannschaft 
ausgewählt werden. Letzteres 
erweist sich im Laufe des 
Spiels als sehr bedeutungs¬ 
voll, da die 17 Teams völlig ver¬ 
schiedene Spielstarken auf¬ 
weisen. 

Habt Ihr Euch für das rechte 
Team entschieden, geht's auf 
den Rasen. Eure Mannen seht 
Ihr dabei aus einer 3-D-schräg- 
von-oben-Perspektive, wobei 
die angreifende Mannschaft 
von hinten gezeigt wird. Ziel ist 



Da quietscht der Quarterback: Schon wieder liegt er auf der Nase 


es natürlich, das Lederei in die 
gegnerische "Touchdown”- 
Zone zu schmuggeln und mit 
dem anschließenden "Goal 
Kick” im Endeffekt ganze neun 
Zähler zu kassieren, 

Die Steuerung Eurer schwer- 



Gegner versucht ein "Field Goal" 


bepackten Mannen ist denk¬ 
bar einfach: Zuerst wird eine 
von etlichen Taktiken ausge¬ 
sucht. Während des Angriffs 
steuert Ihr den bailführenden 
Spieler und paßt oder drängelt 
auf Knopfdruck. Während der 
"Defence" steuert Ihr wahlwei¬ 
se einen Eurer Muskelmänner 
und tackled auf Knopfdruck die 
gegnerischen Angreifer in den 
Dreck. kn 

Pokaljäger auf¬ 
gepaßt! Hier 
einige ausge¬ 
wählte Final- 
Codes: 




Meine Meinung 

Glücklicherweise hat John 
Madden die Wanderung vom 
Modul auf Diskette bravourös 
überlebt. Der zu erwartende 
Schwachpunkt, die Steuerung 
mit den drei Sega-Feuerknöp- 
fen, wurde intelligent gelöst. 
Nach einer kleinen Gewöh¬ 
nungsphase läßt sich aus dem 
kleinen Joystick die gleiche Ak- 
tionsvieifalt zaubern, wie aus 
Segas Mega-Drive-Pad. Selbst 
im Zweispielermodus bleibt die 
Wahl der eigenen Taktik dem 
Gegenspieler verborgen. Gra¬ 
fisch kann die Amiga-Version 
dem Mega-Drive-Jobn eben¬ 
falls das Wasser reichen. Ein 
gelungener 3-D-Effekt und kor¬ 
rekte, wenn auch nicht ganz so 
fließende Sprite-Animationen 
wie auf der Sega-Konsole, sor¬ 
gen für Übersicht und Reali- 
(ätsnähe. Der kernige Stadion¬ 
sound (1 MByte vorausgesetzt) 
sorgt für gepflegte Superbowl- 
Atmosphäre. Zudem sorgen 
die zahlreichen Mannschaften 
und Taktiken für jede Menge 
Abwechslung. Footbali-Fans 
müssen hier einfach Zuschlä¬ 
gen. 


Atlanta 

6617450 

Buffalo 

6651576 

Chicago 

6677256 

Cincinnati 

6674420 

Denver 

6637767 

Houston 

0552457 

Kansas 

6536213 

Los Angeles 

6673377 



Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: TDD Mark 
Genre: Sport 

Amiga: 81% 
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Der Anfang der Perestroika ist das Ende der Ge¬ 
heimpolizei. Aus dem gefürchteten Machtapparat 
wird eine Stütze der neuen Gesellschaft. 



Meine Meinung 


Es war nur eine Frage der Zeit, 
bis die leidlich demokratisier¬ 
ten Russen in das Adventure- 
Spielpersonal aufgenommen 
wurden. Das französische Pro- 
grammierleam Cryo, übrigens 
auch federführend bei dem 
Strategieiangweiler Dune, hat 
hier umständliche Wege ver¬ 
mieden und eine gediegene 
Leistung abgeliefert. Es gibt 
genug Klischees und Vorurtei¬ 
le über die Sowjetunion — hier 
finden wir sie alle aufs schön¬ 
ste und ohne gehässige Unter¬ 
töne versammelt. Der Wodka 
fließt in Strömen, die alten Müt¬ 
terchen kochen ihren Borsch¬ 
tsch und der Genosse Admiral 
ist ein rotgesichtiger Brumm¬ 
bär mit einem Herz aus Gold. 
Maxim Michailowitsch Rukow 
folgt anstandslos unseren 
Mausbefehlen, schleppt ein 
pflegeleichtes Inventory durch 
den russischen Winter und 
darf sich im Bedarfsfall mit uns 
seine letzten Handlungen 
noch einmal im Zeitraffer anse- 
hen. So geht auch der kleinste 
Hinweis nicht verloren. 


II axim Michailowitsch 
■Ul Rukow hat auch schon 
■ ■■mal bessere Tage er¬ 
lebt. Als Offizier des mächti¬ 
gen KGB saß er wie die Made 
im Speck und mußte sich um 
seine Zukunft keine Sorgen 
machen. Jetzt hat sich alles 
geändert. Vorbei die Zeit der 
Bespitzelung und der Spiona¬ 
ge — Rukow ist zum schnöden 
Polizeibeamten degradiert und 
muß sich um die Moskauer 
Kleinkriminellen kümmern. Ei¬ 
ne neue Chance bekommt der 
KGB-Mann, als er in die Son¬ 
derabteilung von Admiral Sol- 
kow berufen wird. Dort be¬ 
schäftigen sich die ehemali¬ 
gen Spionageexperten mit der 
Bekämpfung der russischen 
Mafia. Ein Problem, das im 
ehemaligen Ostblock inzwi- 
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Beweglich: Mit der Maus wird das Mordzittimer abgesucht 



Frage und Antwort: Alle Gespräche werden über Menüs geführt 


He's bcan a private dctective 
sirtce ha lef t the KGB tuo ycars 
ago, I'va neuer asfcad about hts 
work. Me'ua seldon been in touch 
with each other. 


to Rorriaschkoua. 
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sehen epidemische Ausmaße 
angenommen hat. 

Der erste Mord läßt nicht lan¬ 
ge auf sich warten und bald 
stecken wir im dicksten Ad- 
venture-Schlamassel. Wie es 
sich für ein ausgewachsenes 
Kriminalstück gehört, sam¬ 
meln wir Indizien, verhören 
Verdächtige und ziehen hof¬ 
fentlich die richtigen Schlüsse. 
Die postkommunistische Um¬ 
weltsehen wir durch die Augen 
unseres Helden. Für jede neue 
Örtlichkeit wird eine andere 


Grafik geladen, in der wir mit 
der Maus unser Unwesen trei¬ 
ben dürfen. Der Mauszeiger 
zeigt wahlweise die jeweils 
mögliche Aktion an oder wird 
mit einem kleinen Menü zur 
gewünschten Aktion animiert. 
Adventure-üblich können wir 
Gegenstände betrachten, ma¬ 
nipulieren oder in den Hosen¬ 
taschen verstauen. Gespräche 
mit den zahlreichen Verdächti¬ 
gen im Spiel werden über 
Frage- und Antwort-Menüs ge¬ 
führt. Auf einer Karte werden 


alle Lokalitäten automatisch 
eingezeichnet. vw 

Grundsätzlich 
in allen Schub¬ 
laden schnüf¬ 
feln, alle 
Schränke auf- 
machen und unter allen Teppi¬ 
chen nachschauen. Die Indi¬ 
zien und Hinweise sind an den 
unmöglichsten Ecken und En¬ 
den verborgen, Nicht auf die 
Gespräche verzichten. Ihr 
müßt den angebotenen Fra¬ 
genvorrat auf jeden Fall aus¬ 
schöpfen. Einige Personen 
werden erst gesprächig, wenn 
Ihrsie in die Ecke treibt und mit 
der immer noch vorhandenen 
Furcht vor dem KGB spielt. 




Hersteller: Virgin 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Adventure 


MS-DOS: 73% 
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Leander 



Prinz rettet Prinzessin: Psygnosis verpackt die be¬ 
liebteste Computerspielstory in ein beeindrucken¬ 
des Jump’n’Run. 



der kleine Motz wird am besten mit einer der alles vernichtenden Extrawaffen erledigt 



E ine riesige Protzpackung 
in Schwarz kündet vom 
bevorstehenden Jump’n’ 
Run-Genuß. Psygnosis bettet 
Leander dabei in die abgedro¬ 
schenste Fantasy-Story unse¬ 
rer Zeit ein: Mieser Bösewicht 
entführt wunderschöne Prin¬ 
zessin. worauf Prinz durch etli¬ 
che Level zu der Geklauten eilt 
und nebenbei dem Obermotz 
die Klinge ins eiserne Herz 
piekt. Auf der Seite des Guten 
stehen Leander und die gefan¬ 
gene Prinzessin Lucanna. Der 
Miesepeter wird Thanatos ge¬ 
rufen und setzt natürlich alles 
daran, unseren Helden aufzu¬ 
halten. 

Ihr hüpft mit Eurem jugend¬ 
lich-frischen Leander platt¬ 
formgerecht durch drei Welten 
mit je acht langen Levels. Die 
Umgebung scrollt dabei flott in 
alle Richtungen. In jedem Le¬ 
vel müssen bestimmte Gegen¬ 
stände eingesammelt werden, 
mit denen Ihr dann via Telepor- 
ter ins nächste Level beamt. Ab 
und an taucht einer von Thana¬ 
tos Schergen (Soldaten, Hun¬ 
de, Adler) auf, der per Knopf¬ 
druck von Leander seiner Le¬ 
bensenergie beraubt wird. Je 
höher das Level, desto kompli¬ 
zierterwerden die Jump’n'Run- 
Einlagen und desto wider¬ 
standsfähiger die Feinde. Jene 
besitzen ein bestimmtes Hit- 


Po i nts- Rote nt i a I und lassen 
sich je nach Waffe erst nach 
mehreren Schlägen umhauen, 
Im Laufe des Spiels kommt Ihr 
an dem einen oder anderen 
Shop vorbei, in dem sich auf¬ 
gesammeltes Geld in tollen 
Rüstungen oder durchschlags¬ 
kräftigen Schwertern anlegen 
läßt. 

Auf dem Weg zur Prinzessin 
Lucanna stehen die Obermot¬ 
ze natürlich Schlange. Für sol¬ 
che Härtefälle lassen sich di¬ 
verse Mega-O-Töt-Extrawaffen 
aktivieren. Zu einem guten 
Jump'n’Run gehören zudem 
die obligatorischen Bonus- 
und Geheimräume, mit denen 


Leander ebenfalls protzt. 
Selbst ein Lemmings-Level 
fehlt nicht. Zu guter Letzt lau¬ 
ern nach den obersten der 
Obermotze Paßwörter ihrer 
Quittierung. kn 

Wer in Lean¬ 
der gnadenlos 
versumpft, 
möge die Paß¬ 
wörter und den 
kleinen Cheat benutzen. Doch 
Vorsicht! Leander ist so schnell 
durchgespielt. 

Level 2: ZXSP 
Level 3: LVFT 

Unendliche Leben gefällig? 
Als Paßwort einfach LTUS ein- 






Meine Meinung 


Am Anfang wird gemäkelt: Be¬ 
sonders die höheren Levels 
sind teilweise so groß, daß 
langwieriges Durchsuchen ge¬ 
waltig an des Spielers Nerven 
zehrt. Beim Erforschen rätsel¬ 
hafter Schluchten wirft man 
recht Hink eigene Leben da¬ 
von. Zudem trifft man später 
auf verdammt knackige Mon- 
sterchen, deren Ansturm nicht 
einmal die schwarze Rüstung 
gewachsen ist. Fazit: Leander 
ist sehr schwer. Zum Glück 
überwiegen jedoch die positi¬ 
ven Aspekte. Technisch bril¬ 
lant, überzeugt die Monster¬ 
hatz mit pompöser Grafik und 
edlem Sound. Zudem sorgen 
jede Menge Gags und kleine 
Rätsel für Abwechslung. So 
dienen Pferdewagen oder Rie¬ 
senräder als Beförderungsmit¬ 
tel. Selbst die kleinen Lemmin¬ 
ge haben Ihren Platz in Lean¬ 
der, während einer der Ober¬ 
motze aus der Killing Game 
Show entsprungen ist. Amiga- 
Besitzer sollten zugreifen: Das 
Spiel ist technisch kompetent, 
grafisch erstklassig und über¬ 
raschend umfangreich. 


geben. Nun darf mit den Funk¬ 
tionstasten sogar die Waffe ge¬ 
wechselt werden. 

F3 — ein Dolch dazu 
F4 — zwei Dolche dazu 
F5 — Kraftklinge 
F6 — Sturmklinge 
F7 — Löwenklinge 



Hersteller: Psygnosis 
Distributor: Psygnasis 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 


Amiga: 77% 
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Legend of Kyrandia 

Raus aus den Dungeons: Die Eye-of-the-Beholder- 
Macher, Westwood Studios, präsentieren ihr erstes 
Grafik-Adventure, 












Ur'" 





Rätselhaft: Was mag die geheimnisvolle Hütte wohl verbergen? 



E s war einmal im Märchen¬ 
reich Kyrandia ; da hatten 
sich alle tierisch lieb und 
keiner wollte der Nachbarin an 
die Wäsche. Keiner? Doch, da 
gab es noch den glotzäugigen 
Harlekin Maicolm, dem die 
ganze Gefühlsduselei und Zuk- 
kerschleckerei in Kyrandia ge¬ 
hörig aut den Zacken ging. Die¬ 
ser sitzt jedoch im Knast... saß 
im Knast. Der Miesepeter ent¬ 
flieht, fackelt ein paar Bäume 
mitsamt Eichhörnchen ab und 
verwandelt zudem den Ober¬ 
magier des Königs zu Salz auf 
seiner Haut. Sein Ziel: Alle Ma¬ 
gie aus dem Lande quetschen 
und mit der gesammelten Zau¬ 
ber-Power das Königszepter 
schwingen. Da steigt Ihr in der 
Rolle des schusseligen Aben¬ 
teurers Brandon auf die Bühne 
des Geschehens und stolpert 
unversehens von einem Rätsel 
ins andere. Via Maus steuert 
Ihr den Helden durch die ver¬ 
schiedensten Gebiete Kyran- 
dias, wobei in jedem Landes¬ 
teil Rätsel und Aufgaben war¬ 
ten, deren Lösung den Zugang 
zum nächsten Landstrich öff¬ 
nen. 

Wie in renommierten Lucas- 
film- oder Sierra-Adventures 
zeigt sich die Welt von Kyran- 


Der Drache pennt — zum Glück 

dia in einem "3-D-von-der- 
Seite-Look”. Die größte Beson¬ 
derheit von Legend of Kyran¬ 
dia: Das Spiel verfügt weder 
übereine Icon-, noch übereine 
Befehlsleiste, Selbst Gesprä¬ 
che mit anderen, im Spiel her¬ 
umwandernden Charakteren 
sind nicht beeinflußbar. Einzi¬ 
ges Hilfsmittel ist die im unte¬ 
ren Bildschirmteil angezeigte 
Inventory, in der bis zu zehn 
mitgenommene Gegenstände 
angezeigt werden. Zum Ein¬ 
sammeln klickt Ihr einfach auf 
den Gegenstand und dann auf 


das "inventory-Schließfach”. 
Spielstände dürfen natürlich 
jederzeit gespeichert werden. 
Eine deutsche Version ist in 
Vorbereitung. kn 

— Wo gibt’s 
Edelsteine? 
Na, zum Bei¬ 
spiel im Bach 
oder auf dem 
Baum. Der Diamant und der 
geibe Topaz aus dem ersten 
Gebiet gehören ebenfalls 
dazu. 

— Baumfrüchte (Eicheln, Zap¬ 




Meine Meinung 


Siehe an — da ist den 
Westwood-Leuten der Sprung 
aus dem Dungeon in die mär¬ 
chenhaft witzige Oberwelt voll¬ 
ends gelungen. Das mächtig 
abgekuplerte und mittlerweile 
fast festgefahrene Spielprinzip 
lockt zwar wenig, nach den er¬ 
sten Minuten wird man jedoch 
eines anderen belehrt. Legend 
of Kyrandia umgibt ein faszinie¬ 
rend witziges und trotzdem 
professionelles Flair. Die Mi¬ 
schung aus gelungener Rät¬ 
selkost und hintergründiger 
Persiflage motiviert wochen¬ 
lang. Besonders niedlich ist 
Grafik und Musik ausgefallen: 
zauberhafte Musik und wun¬ 
derschön bunte VGA-Grafik 
begeistern auf Anhieb. Einzi¬ 
ges kleines Manko ist die sim¬ 
ple Benutzeroberfläche. Ein¬ 
steiger werden zwar bestens 
bedient, der Abenteuervir¬ 
tuose klagt aber bald über 
mangelnden Handlungsfrei- 
raum. 


fen, Nüsse) gehören in ein 
Loch 

— Ein kranker Piepmatz sollte 
per Magie geheilt werden 

— Lavaströme lassen sich per 
Eiszauber bezwingen 

— Büsche müssen mit Eis ge¬ 
löscht werden. Dahinter findet 
Ihr das fehlende Brunnenteil, 
um an das begehrte Wasser zu 
gelangen, 



Hersteller: Virgin 
Distributer: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Adventure 


MS-DOS: 86% 



























Zelda 3: A Link to the Past 



Zum ersten Mal absolvieren die Superstars der 
Action-Adventure-Zunft ein Abenteuer in deutscher 
Sprache: Zelda und Link sind wieder unterwegs. 



Die Landschaft wird konstant aus der Vogelperspektive gezeigt 


W as man auf dem Com¬ 
puter schon seit et¬ 
lichen Jahren kennt 
und schätzt, wird bei Video¬ 
spielen erst jetzt langsam mo¬ 
dern: Bildschirmtexte in deut¬ 
scher Sprache. Wer in den letz¬ 
ten Jahren die Prachtmodule 
The Legend of Zelda und The 
Adventures of Link auf dem 
NES genießen wollte, mußte 
zumindest rudimentär Eng¬ 
lisch beherrschen. Die Anlei¬ 
tung war zwarin Deutsch, doch 
das ständige Palaver auf dem 
Bildschirm, das den Helden 
mit wichtigen infos versorgte, 
war für Englischunkundige 
nicht zu verstehen. 

Der sehnsüchtig erwartete 
dritte Teil der erfolgreichsten 
Action-Adventure-Serie der 
Welt, exklusiv dem Super Nin¬ 
tendo gewidmet, bricht nun 
auch dieses Tabu. Zelda 3: A 
Link to the Past ist komplett in 
Deutsch. So bekommt diesmal 
jeder Spieler mit, daß Link in 
die Vergangenheit reisen muß, 
um in dem Fantasy-Land Hy- 
rule für Recht und Ordnung zu 
sorgen, Optisch erinnert Zel- 
das 16-Bit-Premiere an das 
Original. Die Landschaft wird 
konsequent aus der Vogelper¬ 
spektive gezeigt — auf der 
Oberwelt wie in den Dunge¬ 
ons. 




Diese Landkarte verschafft Euch 
den nötigen Durchblick 


Die bewährte Mischung aus 
Geschick und Taktik kommt er¬ 
neut zum Tragen. Link plaudert 
mit unzähligen Leuten, kauft 
und findet tonnenweise Ge¬ 
genstände, besorgt sich ein 
umfangreiches Waffenarsenal 
und prügelt sich mit widerwär¬ 
tigen Monstern — meist mit 
seinem Liebiingschwert, das 
er auch diesmal ungern aus 
der Hand gibt. 

Weitere Waffen beschafft 
sich unser Held im Lauf des 
Abenteuers. Drei Spielstände 
werden traditionell per Batterie 
gespeichert. 

mg 



Meine Meinung 

Nintendo läßt sich nicht lum¬ 
pen: Zelda 3 wird den Fähigkei¬ 
ten des Super Nintendo vollauf 
gerecht. Allerliebste Grafik und 
stilvoller Sound begleiten ein 
Action-Adventure, das selbst 
den famosen Vorgängern un¬ 
einholbar davoneilt. Die Story 
ist brillant, die Rätsel grandios, 
die Spielbarkeit unvergleich¬ 
lich: selbst Superlative werden 
diesem Modul kaum gerecht. 
Allein die Benutzerführung 
spricht für Designkompetenz: 
Link kann mehr Aktionen als je 
zuvor ausführen, doch die Be¬ 
dienung ist noch simpler als in 
den ersten beiden Teilen. Au¬ 
ßerdem sorgen massenweise 
versteckte Extras für Abwechs¬ 
lung. die sowieso zuhauf vor¬ 
handen ist. Lediglich die deut¬ 
sche Übersetzung läßt etwas 
zu wünschen übrig. Dieses 
High-End-Modul darf jeder 
spielen, kann jeder spielen und 
muß jeder spielen. 


Übliche Che- 
ats oder Paß¬ 
wörter gibt’s 
bei Zelda 3 lei¬ 
der nicht. Wer 
einen Leitfaden durch Links 
drittes Abenteuer haben will, 
der sollte sich die Ausgaben 11 
und 12 des Videospielemaga¬ 
zins VIDEO GAMES zulegen. 
Dort findet Ihr einen ausführ¬ 
lichen Player’s Guide. 




Hersteller: Nintendo 
Distributor: Nintendo 
Preis: 100 Mark 
Genre: Action-Adventure 


SUPER NES: 88% 
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Links 386 Pro 



Meine Meinung 


Wenn man die Hardwareschi¬ 
kane außen vor läßt, gibt's an 
dieser edlen Simulation nichts 
zu kritisieren. Sowohl die Ver¬ 
besserungen im Detail, als 
auch die ganzen neuen Featu¬ 
res sind zu 100% perfekt aus¬ 
baldowert und in Szene ge¬ 
setzt. Im Moment halte ich es 
für annähernd unmöglich, ein 
besseres Golfspiel zu pro¬ 
grammieren. All die Miniman¬ 
kos des Originals wurden aus¬ 
gemerzt — selbst die abge¬ 
drehten Wünsche der Links- 
Freaks wurden verwirklicht. Mit 
diesem hochklassigen Spiel 
kommen Solisten, Einsteiger, 
Statistiker, Golfprofis, Technik- 
Freaks, Grafik-Gurus und Mutti- 
Player-Favoriten auf ihre Ko¬ 
sten. Kaum ein Spiel wurde in 
den letzten Jahren so perfekt 
inszeniert. 


A ccess kennt keine 
Schmerzgrenze: Trieb 
die amerikanische Spie¬ 
leschmiede vor einigen Mona¬ 
ten die Amiga-Besitzer in den 
Wahnsinn (die Umsetzung von 
Links läuft nur auf 0,3% aller 
installierten Amigas ausrei¬ 
chend schnell), schockt sie 
nun den durchschnittlichen 
PC-Besitzer. Das vollkommen 
überarbeitete Golf-Update 
Links 386 Pro kann man nur 
auf 386ern mit mindestens 25 
MHz, 4 MByte RAM undSuper- 
VGA-Karte zügig spielen. 

Wer die nötigen Hardware¬ 
voraussetzungen erfüllt, darf 
sich auf unzählige Neuerun- 



ftchfet auf die Fußstellung Eures 
Prüfers 


Spietefans mit einem großen Hardwarebudget dür¬ 
fen sich über die beste Golfsimulation aller Zeiten 
freuen: High-End-Technik macht’s möglich. 



Super-VGA-Grafik sorgt für Farbenpracht und bestmögliche Detailtreue 
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Der Fenster-Look ist ein Merkmal des neuen Golfspiels 


gen gegenüber dem legendä¬ 
ren Original freuen. Mittlerwei¬ 
le sind nicht nur weibliche Gol¬ 
fer zugelassen, Solospieler 
treten nun gegen Computer¬ 
golfer an. Außerdem könnt Ihr 
den Bildschirmaufbau ganz 
nach Euren Wünschen gestal¬ 
ten. Neben dem Normal-Look 
mit monitorfüllender 3-D-Gra- 
fik stehen über 300 verschie¬ 
dene Outfits zur Wahl. Bis zu 
vier Fenster mit den unter¬ 
schiedlichsten Inhalten (ande¬ 
re Perspektiven, Statistiken & 
Hilfen) sind variabel zu plazie¬ 
ren. 


Insiderstauen überdie Dop¬ 
pelklicksteuerung beim Putten 
(existierte bislang nur bei den 
anderen Schlägen), den Fah¬ 
nenzoommodus (nützlich bei 
unklarer Lage des Grüns) und 
noch mehr Spezialschläge. 
Wer sich seinem Hobby beson¬ 
ders intensiv widmet, freut sich 
zusätzlich über haufenweise 
Statistiken, die jedes nur er¬ 
denkliche Detail von Platz und 
Golfer widerspiegeln. 

Um mehr als die mitgeliefer¬ 
ten 18 Löcher zu spielen, muß 
man auf Championship Cour- 
ses zurückgreifen. Die bekann¬ 


ten L/nks-Kursdisketten sind 
zwar kompatibel, die volle Gra¬ 
fikpracht gibt’s allerdings erst 
mit den angekündigten 386 
Pro-Zusatzgolfplätzen. mg 


Bis auf das la¬ 
pidare "Übung 
macht den 
Meister” kann 
man leider kei¬ 
ne vernünftigen Tips geben, 
Übliche Cheats oder Paßwör¬ 
ter sind nicht angesagt. Trotz¬ 
dem noch ein persönlicher 
Ratschlag: Greifen Sie auf den 
"Vollbildschirm” zurück. Die 
Fensterspieiereien sind zwar 
höchst amüsant, aber bringen 
relativ wenig. 




Herste 

Distrit 

Preis: 

Genre 

Iler: Access 
mtor: U.S. Gold 

120 Mark 
: Sport 



AS-DOS: 8 

8% 
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Locomotion 



Für das Kind im Manne präsentierte Kingsoft 
die elektrische Eisenbahn als Spielesoftware — 
knobelt mit. 







mm* 


(«tu Hilf 


Abwechslung ist garantiert: Dutzende verschiedener Strecken warten aut Euch (Amiga) 


B ei Locomotion schlüpft 
Ihr in die Rolle eines 
mehr oder weniger be¬ 
gabten aber zumindest begei¬ 
sterten Bahnwärters, dessen 
Aufgabe es ist, ein Auge auf 
bildschirmgroße Gleisstrek- 
ken, Weichenkonfigurationen 
und Züge zu werfen, damit es 
zu keinen Zusammenstoß der 
Eisenbahnen kommt. Ihr seht 
das aus verschiedenen qua¬ 
dratischen Feldern aufgebaute 
Streckennetz während des 
ganzen Spiels von oben; dar¬ 
unter sind Bahnhöfe, Gleise, 
Weichen und ein Informations¬ 
feld untergebracht, auf dem Ihr 
Euer Zeitlimit, die Anzahl zu 
beobachtender Züge und er¬ 
laubter Crashs ablesen könnt. 
Per Mausklick ändert Ihr je¬ 
weils die Stellungen der Wei¬ 
chen. Je nach Schwierigkeits¬ 
grad tauchen Züge in den 
Bahnhöfen auf und verharren 
dort einige Sekunden, bis sie 
zu ihrem Zielbahnhof los¬ 
dampfen. Den Kurs des Zuges 
müßt Ihr durch geschickte Wei¬ 
chenstellung so festlegen, daß 
zwei oder mehrere auf den 
Streckennetzen befindliche 
Züge nicht kollidieren. Ein klei- 



IViit einem Editor bastelt Ihr eigene Strecken 


ner Buchstabe neben den Lo¬ 
komotiven kennzeichnet den 
Zielbahnhof. Erreicht der Zug 
eine für ihn gesperrte Weiche, 
wartet er einfach, bis sie wie¬ 
der freigegeben wird. Mit einer 
gewissen Anzahl an Weichen 
und Zügen und einer entspre¬ 
chenden Geschwindigkeit der 
Loks, ist die Knobelei voii im 
Gange. Hinzu kommen ver¬ 


zwickte Streckenstücke und 
gemein erreichbare Bahnhöfe. 

Die Kreativen unter Euch 
kommen bei Locomotion auch 
nicht zu kurz. In das Spiel wur¬ 
de eigens ein niedlicher Strek- 
keneditor eingebaut. Besitzer 
eines Malprogramms und et¬ 
was Computer-Know-how dür¬ 
fen sich sogar die Gleisgrafi¬ 
ken nachbearbeiten. ri 



Meine Meinung 


Locomotion ist ein nettes Kno¬ 
belspiel im Eisenbahnambien¬ 
te. Während in den Levels die 
Schwierigkeit gen unendlich 
strebt, ist das Spiel als Ganzes 
nicht ganz so abwechslungs¬ 
reich. Locomotion beschränkt 
sich nur aufs Weichenstellen 
und Züge beobachten. Eine 
nette idee wäre es gewesen, 
die Züge nicht nurauf die Loko¬ 
motiven zu beschränken, son¬ 
dern eine variable Länge der 
Züge mit Tender und Waggons 
einzubauen. Das Spiel wäre 
zwar verzwickter, aber um eini¬ 
ges abwechslungsreicher ge¬ 
worden. Wer auf diesen 
Schnickschnack verzichten 
kann, erhält mit Locomotion 
ein solides Taktikspiel, das 
viele Stunden Spaß bereitet. 
Ohne den mitgelieferten 
Streckeneditcr bliebe die Ei¬ 
senbahnknobelei allerdings 
doch ziemlich auf der Strecke. 


Achtet — ähn¬ 
lich wie beim 
berühmten 
Zauberwürfel 
— auf häufi¬ 
ger auftretende Abfertigungs¬ 
probleme und deren Lösungen 
beim Weichenstellen. Habt Ihr 
erst einmal verschiedene die¬ 
ser Lösungen, könnt ihr sie be¬ 
liebig kombinieren und (fast) 
jeden Level in (fast) jedem Zeit¬ 
limit knacken. 



Hersteller: Kingseft 
Distributor: Kingsoft 
Zirka-Preis: 70 Mark 


Genre: Denkspiel 

MS-DOS: 

74% 

Amiga: 

74% 
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Lotus 3 — The Final Challenge 

Gib Gummi: Gremlins dritte Lotos-Raserei vereint 
die Vorzüge beider Vorgänger und rauscht der Kon¬ 
kurrenz locker davon. 


Ergötzend: Spielt Ihr allein, tröstet ein Panoramabück (hier das Zukunfts-Level) 



Im Zweispielermodus splittet sich der Bildschirm horizontal 



Meine Meinung 


Man nehme die bester Zutaten 
zweier Lofus-Teile, mische sie 
flugs zusammen, packe einen 
flotten Editor und einige neue 
Szenarien dazu und erfreue 
sich dann am besten Amiga- 
Rennspiel der letzten Jahre. 
Lotus 3 protzt, wie schon der 
Vorgänger, mit famoser Spiel- 
barkeit, flüssiger 3-D-Grafik 
und knackigem Sound. Viele 
Gags auf den auch grafisch ab¬ 
wechslungsreichen Strecken 
lockern die Rennen auf — zu 
zweit verdoppelt sich der Drän¬ 
gelspaß. Musikalisch gibt’s 
neben den Lofus-2-Soundeffek- 
ten auch einen CD-Player, der 
ohrenbetäubend gute Musik¬ 
stücke von sich gibt, Der Editor 
RECS sorgt noch nach Wo¬ 
chen für Motivation, In Windes¬ 
eile ist ein Kurs oder gar eine 
neue WM zusammengebaslelt. 
Einziges Manko: Die Vier- 
spieler-Link-Option des zwei¬ 
ten Lotus fehlt. 


D ie Rige der Lofus-Fans 
ließ sich bis vor kurzem 
noch in zwei große Grup¬ 
pen einteilen: Die Freunde des 
ersten Teils erfreuten sich an 
einem spannenden Weltmei- 
sterschaftsmodus, die des 
zweiten Teils an rasant¬ 
schöner 3-D-Grafik. Der dritte 
Teil der Lofus-Reihe stellt nicht 
nur eine Mischung beider Vor¬ 
gänger dar, sondern wartet mit 
gänzlich neuen Features auf. 

Wie gehabt darf allein oder 
zu zweit über die 3-D-Piste ge¬ 
rast werden, im Zweispieler¬ 
modus wird der Bildschirm ho- 


Rutschig: die Regenstrecke 


rizontal gesplittet. Vor dem 
Rennen lassen sich in einem 
umfangreichen Optionsmenü 
allerlei Einstellungen vorneh¬ 
men. Ihr wählt zwischen Auto¬ 
matik oder Fünfganggetriebe, 
zwischen Zeitfahren (Lotus 2) 
oder WM-Modus (Lotus 1). 
Nachdem Ihr Euch zudem für 
einen Lotus aus dreien und für 
ein Musikstück aus sechsen 
entschieden habt, geht’s auf 
die Strecke. In gut zwei Dut¬ 
zend Levels wird entweder 
über mehrere Runden oder ei¬ 
nen langen Track geflitzt. Via 
Joystick steuert Ihr die heißen 
Öfen durch die verschieden¬ 
sten Welten. So gibt es neben 
sämtlichen Lotus-2 -Szenarien 
(Schnee, Regen, Nacht, Wü¬ 


ste.. ,) fünf neue Strecken. Im 
Zukunfts-Level warten futuristi¬ 
sche Überraschungen, die 
Bergwelt wartet mit schmalen 
Straßen und tiefen Schluchten 
auf, während im Bausteilen- 
Level allerlei Kieshaufen und 
Baumaschinen für Stau sor¬ 
gen. Des weiteren gibt’s eine 
"Windwelt” und ein recht 
schlammiges Modder-Level. 

Größte Neuerung in Lotus 3: 
RECS, der ultimative Renn¬ 
streckeneditor. Hier wird nicht 
etwa die Strecke aus Kurven, 
Geraden und Bäumen zusam¬ 
mengeklickt. Die Bestandteile 
(Kurvenanzahl, Schärfe, Ber¬ 
ge, Hindernisse...) werden 
einfach prozentual festgelegt. 
Für jeden Kurs, ob zusammen¬ 


gebastelt oder nicht, gibt’s ein 
Paßwort. Das heißt, daß auch 
zu jedem Paßwort eine Renn¬ 
strecke existiert. Gebt einfach 
Euren Namen ein und Ihr fahrt 
auf Eurer ganz privaten Strek- 
ke gen Ziel. kn 

Hier einige 
Codes zu den 
schwierigeren 
Strecken des 
dritten Lotus: 
Level 20: FCQLJGDAF-65 

Level 25: AFZYBQCJT-70 

Level 30: SKGYXXXXK-57 

Level 35: XGPGPZHHS-42 

Level 40: RLQYDVAKA-48 

Level 45: AONGLQKTC-63 

Level 50: PPRGGQFVL-52 

Level 55: VVOSHGSIG-84 

Level 60: WMQHYMTVJ-85 

Level 64: WNQKMPHVN-80 



Hersteller: Gremlin 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 90 Mark 


Genre: Rennspiel 

Amiga: 

85% 

Atari ST: 

82% 
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Lure of Temptress 

Neben Lucasarts und Sierra wagt sich nun auch der 
Mediengigant Virgin an Computer-Adventure — 
den Auftakt bildet ein klassisches Fantasyepos. 



Mit Hilfe solcher Menüs bastelt Ihr Eure Befehlssätze zusammen (MS-DOS/VGA) 


P rotagonist unserer Hel¬ 
dengeschichte ist der 
junge Krieger Diermot, 
der sich In einer mittelalterli¬ 
chen Fantasy-Welt freiwillig 
zum Wehrdienst meldet. Er tritt 
in die Dienste des Königs und 
begleitet Seine Majestät natür¬ 
lich auch auf die zahlreichen 
Jagden im Fürstentum. Als die 
Jagdgruppe eines Nachts in 
der Nähe eines abseits gelege¬ 
nen Dorfes Rast macht, ge¬ 
schieht Grauenhaftes. Übel 
entstellte Kreaturen greifen die 
Männer an. Skorls heißen die 
Fieslinge, die schon seit länge¬ 
rem den Mord am König pla¬ 
nen. In dieser Nacht fällt der 
Fürst, der tapfere Diermot ver¬ 
liert im Kampf sein Bewußtsein 
und findet sich in einem düste¬ 
ren Kerker wieder. 


Ab hier übernehmt ihr die 
Rolle des tapferen Recken, 
schwört Euch ewige Rache für 
den Mord an Eurem Herren 
und setzt alles daran, der Herr¬ 
schaft der Skorls ein Ende zu 
setzen. Das Adventure-System 
ähnelt auf Anhieb dem Sierra- 
interface: Mittels Maus wan¬ 
dert Ihr in der bunt gemalten 
Stadt umher und klickt alles 
an, was nicht niet- und nagel¬ 
fest ist. Auf Abruf steht Euch 
daraufhin eine Liste verschie¬ 
dener Verben zur Verfügung. 
Mit Menüpunkten könnt Ihr so 
komplizierte Phrasen zusam¬ 
mensetzen. So könnt Ihr dem 
Hofnarren befehlen, eine leere 
Flasche zu holen: "Teil Rat¬ 
pouch to go to gua.rd room and 
then get the bottle”. Viele der 
Puzzles in Lure of Temptress 


leben von der Interaktion mit 
den herumlaufenden Perso¬ 
nen; gerade der Hofnarr ver¬ 
fügt über einige Fähigkeiten, 
die Euch im Spielverlauf von 
Nutzen sind. Andere Rätsel 
knackt Ihr wiederum durch logi¬ 
sches Anwenden von Gegen¬ 
ständen miteinander. ri 


Den ersten 
Skorl müßt Ihr 
mit List und 
Tücke über¬ 
wältigen; lenkt 
ihn ab und verschwindet dann 
klammheimlich. 

Um aus dem Kerker zu ent¬ 
kommen, braucht Ihr unbe¬ 
dingt die Hilfe von Ratpouch; 
der ist nämlich wesentlich stär¬ 
ker als Ihr. 




Befragt alle Leute, damit Ihr möglichst viele Ratpouch, der Hofnarr, ist Euer ständiger Begleiter 

Informationen sammeln könnt (MS-DOS/VGA} (MS-DOS/VGA) 




Meine Meinung 

Das erste waschechte Virgin- 
Advenlure ist noch nicht so 
ausgefeilt wie die ausgewach¬ 
sener Abenteuerfirmen, Trotz¬ 
dem ist Lure of Temptress ein 
zauberhaftes Highlight im 
Adventure-Genre. Wirklich toll 
ist das flexible Parser-System, 
mit dem Ihr Eure Befehle prak¬ 
tisch zusammenklebt. Angst, 
daß die zahlreichen Rätsel da¬ 
durch unüberschaubar kompli¬ 
ziert werden, braucht Ihr nicht 
zu haben —ganz im Gegenteil. 
Des Rätsels Lösung kommt 
reellen Lösungen viel näher als 
bei anderen Abenteuern. Stim¬ 
mung und Fantasy-Atmosphäre 
kommt en masse herüber: 
Soundeffekte wohin man tritt. 
Liebe zum Detail kann man 
den Spieledesignern zu Lure of 
Tempress wirklich nicht ab¬ 
streiten. Wer gerne Abenteuer 
im wilden Fantasy-Mittelalter 
erlebt, bekommt eine gut 
durchdachte Mischung aus 
Puzzles und Rätseln serviert. 


Lauft nicht uninteressiert an 
dem Bettler vorbei. Er spielt ei¬ 
ne verdammt wichtige Rolle in 
der Geschichte. 

Auch im Schiösseröffnen ist 
Ratpouch ganz besonders gut. 
Das betreffende Schloß befin¬ 
det sich in der Mitte des Dorfes. 



Hersteller: Virgin 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Grafik-Adventure 


MS-DOS 

80% 

AMIGA 

80% 
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Meine Meinung 

Wer hätte das gedacht? Lucas- 
film stellt mit Monkey Island 2 
sogar den Witz des Vorgängers 
in den Schatten. Das Spiel ist 
größer, schöner, humorvoller 
und sogar eine Prise schwieri¬ 
ger. Detaillierte und bunte Gra¬ 
fiken umschmeicheln den Aug¬ 
apfel. wunderschöne Karibik¬ 
klänge wiegen des Spielers 
Ohr in Hularhythmen. Neben 
famoser Grafik und toller Musik 
sind ! s vor allem die knackigen 
Rätsel und witzigen Situatio¬ 
nen, die wochenlang faszinie¬ 
ren. Allein der Spuckwettbe¬ 
werb verdient einen Preis für 
Originalität und Witz. Aberwit¬ 
zige Dialoge, abgefahrene Auf¬ 
gaben und komisch-alberbe 
Ratsei bestimmen die Schatz¬ 
suche. Letztere sind zwar 
durchgehend logisch, teilwei¬ 
se aber dermaßen abgedreht, 
daß die Lösung einfach nicht 
einleuchten will. Schweißgeba¬ 
det schreckt man des Nachts in 
die Höhe und ist sich der sim¬ 
plen Antwort im klaren. Fazit: 
Monkey Island 2 muß jeder ha¬ 
ben. Amiga-Besitzer sollten je¬ 
doch Vorsicht walten lassen: 
Der Sound spielt nur auf unter¬ 
stem Niveau, zudem plagen elf 
Disketten Euer Laufwerk. 


M al wieder ist Guybrush 
Treepwood unterwegs. 
Sein Ruhm ist ver¬ 
blaßt, seine geliebte Elaine hat 
ihn verlassen. Um den eigenen 
Ruf wieder etwas aufzupolie¬ 
ren, setzt sich der inzwischen 
bärtige Pirat ein hohes Ziel: Er 
will den legendären Schatz 
"Big Whoop" ausbuddeln. 
Nichts leichter als das, denkt 
sich Guybrush, ahnt dabei je¬ 
doch nicht, wieder auf alte Be¬ 
kannte zu stoßen und von einer 
peinlichen Situation in die 
nächste zu purzeln, 

Wie im ersten Teil müssen 
allerlei Prüfungen bestanden 
werden. Zu Beginn landet un¬ 
ser Held auf Scabb Island und 
verbannt den Tyrannen Largo 


Monkey Island 2 

Zugabe: lm zweiten Teil der LeChuck-Hatz jagt eine 
Lachkanonade die andere. Monkey Island 2 ist an 
Charme und Witz kaum zu überbieten. 



Abgefahren: Auf Scabb Island leben die Bewohner auf einem Schiffsfriedhof 



Der heimische Friedhof glänzt mit erhabener Ungastlichkeit 


La Grande per Voodoo-Zaube¬ 
rei. Die restliche Spielzeit ver¬ 
bringt Guybrush auf der Jagd 
nach den vier Teilen der 
Schatzkarte in Bibliotheken, 
Gefängnissen, unheimlichen 
Kerkern, muffigen Grüften, 
versunkenen Schiffen, abge¬ 
fahrenen Faschingsfeten und 
sogar vor einem Glücksrad. Er 
beweist sich als Angler, trinkfe¬ 
ster Säufer, Totengräber, Su¬ 
perspucker, Koch, Fischdieb, 
Voodoo-Priester und Zocker. 

Gesteuert wird die Schatz¬ 
hatz in feinster Lucasfilm- 


Tradition komplett mit der 
Maus, Alle eingesammelten 
Gegenstände werden im unte¬ 
ren Bildschirmteil in Form von 
Symbolen dargestellt. Direkt 
daneben befinden sich neun 
Verben, mit denen sämtliche 
Befehle zur Aktionssteuerung 
des jungen Piraten zusam¬ 
mengeklickt werden dürfen. 
Gespräche mit anderen Cha¬ 
rakteren werden über anklick- 
bare Sätze gesteuert. Wer will, 
darf jederzeit den Spielstand 
auf Festplatte oder Diskette 
bannen. kn 


— Der Käse 
aus dem Alli- 
gator-Freßnapf 
macht sich bei 
der Ratte be¬ 
sonders gut. Diese sollte spä¬ 
ter im Kochtopf landen (die Kü¬ 
che hat ein Fenster!). 

— Einen Eimer Schlamm auf 
Largos Tür und das Grauen hat 
ein dreckigeres Gesicht. 

— Largos Reinigungscoupon 
hängt hinter der Tür (wir holen 
uns einen BH). 

— Weiches Buch? Schiffsun¬ 
glücke und Voodoo-Zauber 
sind tolle Themen. 

— Den klavierspielenden Af¬ 
fen sollte man mitnehmen (Ba- 
nanen-Metronom) 



Hersteller: Lucasfilm Games 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Adventure 

MS-DOS: 92% 

Amiga: 87% 
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Hystical Ninja 


Ein kleiner Held in der großen Welt: 

Mystical Ninja ist der neueste Sproß der Spielfiguren¬ 
familie des japanischen Herstellers Konami. 



In der Konami-Welt warten Freund und Feind 


W as macht Ihr, wenn ein 
paar fiese Gestalten 
an Eure Tür klopfen, 
Euch beiseite schieben und 
kurzerhand Eure Freundin mit¬ 
nehmen? Ihr werft Euch in die 
kampferprobten Stahlnetzkla¬ 
motten und greift ein. Der "my¬ 
stische Ninja” läßt sich in alle 
Richtungen bewegen und muß 
eine ganze Horde Feinde nie- 
derschlagen. Als Belohnung 
tauchen Goldstücke auf, die 
entweder in den Shops ausge¬ 
geben oder zum Werfen be¬ 
nutzt werden. In den Geschäf¬ 


ten gibt’s Plastiksprengstoff, 
strapazierfähiges Schuhwerk 
und Lebensenergie zu kaufen, 
Außerdem haben die Händler 
zusätzliche Extras im Angebot, 
die Euch in die Luft befördern 
oder Euch in einen Tiger ver¬ 
wandeln. Wenn ihr die herum¬ 
streunende Katze zu Euch 
nehmt, mutiert Eure Waffe zu 
einem durchschlagskräftigen 
Jo-Jo, den Ihr erst bei Feind¬ 
berührung verliert. Der junge 
Heldenbursche durchquert 
viele Levels: ein nebliges Dorf, 
einen Wald voller Baumdämo¬ 


nen und einen Jahrmarkt, auf 
dem sich grinsende Clowns 
herumtreiben. Überall betretet 
Ihr Gebäude und Räume, um 
Tips oder Gegenstände zu be¬ 
kommen. ak 

Wer im neun¬ 
ten Level an¬ 
fangen will, 
benutzt das 
folgende Paß¬ 
wort: Im Logbook-Entry gebt 
Ihr ”6 (Herz) KjG RVGG! 
yBgMR % (Dreieck) G:: v»G = 
(Herz) GRPG (Herz)” ein. Nun 




Der alte Weise erteilt Ratschläge 



tiSroSi 


Kid Ying wird mit fiesen Endgegnern konfrontiert 




Meine Meinung 


Mystical Ninja besticht durch 
fantasievolle Grafik, ausge¬ 
zeichnete Musik und gute Un¬ 
terhaltung. Das Spiel strotzt 
vor witzigen Gegnern und 
"Spielen im Spiel": Nachdem 
Ihr das richtige Haus betreten 
habt, rollt Ihr die Würfel, wettet 
beim Pferderennen oder spielt 
eine Runde Ball. Besonders 
motivierend ist der Modus, in 
dem zwei Spieler gleichzeitig 
antreten. Im Teamwork lassen 
sich die Kontrahenten schnel¬ 
ler plätten, und Eure Chance, 
den Endgegner in Augenschein 
zu nehmen, steigt rasant, Ob¬ 
wohl die Scrollgeschwindigkeit 
von Mystical Ninja im Zweispie¬ 
lermodus schnell zurückschal- 
tet, bleibt’s dank der innovati¬ 
ven Ideen ein Muß-Spiel für 
alle Hüpf- und Spring-Helden. 


schreibt Ihr das Paßwort ”rzT$» 
L1»X9 q+TD (Dreieck) ZR»?? 
q/»zD »> (Dreieck) H»z” einfach 
drüber. Schon befindet sich 
Kid Ying kurz vor dem Ende 
des Spiels. Wenn Ihr nun auf 
Button A (Joypad 2) drückt, ist 
auch Dr. Yang mit von der Par¬ 
tie. Zu zweit dürftet Ihr die be¬ 
vorstehenden Strapazen über¬ 
leben. 



Hersteller: Konami 
Distributor: Konami 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Jump’n’Run 


Super 

Nintendo: 82% 
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Meine Meinung 


Mit NHLPA Hockey ’93 zeigt 
Electronic Arts, daß man Gutes 
noch besser machen kann. Die 
positiven Seiten des Originals 
wurden nicht angetastet, dafür 
sind die Schwachstellen wei¬ 
testgehend ausgemerzt. Der 
Personenkult heizt die Atmo¬ 
sphäre an, der tolle Statistikteil 
lädt zum Analysieren ein. 
Höchst erfreulich ist auch die 
Torwart-Frischzellenkur — der 
Goalie hält jetzt wesentlich 
mehr Schüsse. So gilt für den 
Nachfolger heute dasselbe wie 
für das Original anno ’91: Wer 
actionreiches Eishockey mit 
Taktik-Touch mag, kommt an 
diesem Modul nicht vorbei. 

Lediglich der Präsentation 
hätte weiteres Feintuning nicht 
geschadet. Sie ist zwar zweck¬ 
dienlich, aber ziemlich un¬ 
spektakulär — genauso wie 
der Sound, der gegenüber 
dem Original eher abgebaut 
statt aufgemotzt wurde. Außer¬ 
dem hätte ein zusätzlicher 
Ligamodus nicht geschadet — 
vielleicht klappt's ja beim 
94er Update. 


S portlich orientierte Mega- 
Drive-Besitzer kamen an 
der Eishockeysimulation 
EA Hockey nicht vorbei. Ra¬ 
sante Action, durchdachte 
Steuerung und fetziger Sound 
zeichneten den Kassenknüller 
aus. Angesichts der unbestrit¬ 
tenen Extraklasse des Vorgän¬ 
gers muß man sich nicht wun¬ 
dern, daß sich die Fortsetzung 
sehr stark am Original orien- 



Der ausführliche Statistikteil 
offenbart interessante Infos 


NHLPA Hockey ’93 


18 Monate nach dem legendären EA Hockey mel¬ 
det sich Electronic Arts mit dem Nachfolger zurück: 
Mit dem besten TV-Eishockey aller Zeiten. 
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□er Torwart hält im Vergleich zum Original weit mehr Schüsse und ist nicht mehr so einfach auszutricksen 



Die Bild-für-Bild-Zeitlupe bietet auch das 93er Update 


den beibehalten, nur speichert 
eine Batterie den Spielstand 
bei den Playoffs und merkt sich 
sogar Eure Lieblingsaufstel¬ 
lung der einzelnen Offensiv- 
und Defensivlinien. mg 

Unfair, aber 
taktisch klug: 
Versucht ge¬ 
zielt, die geg¬ 
nerischen 
Starspieler auszuschalten. Ihr 
kassiert dabei wahrscheinlich 
einige Strafzeiten, doch fallen 
die Ersatzleute gegenüber den 
Top-Cracks gewaltig ab. Die In¬ 
fos, welche Spieler besonders 
gut drauf sind, erhaltet Ihr aus 
den Statistiken. 


tiert. Bildschirmaufbau (das 
Spielfeld scrollt ausschließlich 
vertikal), Benutzerführung und 
Joypad-Belegung wurden bei¬ 
behalten. Allerdings kommt bei 
NHLPA Hockey ’93 dem Foul 
weit mehr Bedeutung bei. Da 
die Mannschaften den Origi¬ 
nalteams der amerikanischen 
Profiliga NHL entsprechen, 
kommen die Superstars höchst¬ 
persönlich zum Zug. Wenn Ihr 
zum Beispiel den Ausnahme¬ 
stürmer der Edmunten Oilers 
krankenhausreif foult, dann 
muß ein weniger talentierter 
Ersatz einspringen. Wie prak¬ 


tisch, daß Ihr in der Defensive 
eine neue "Foul-Option” nüt¬ 
zen dürft. 

Da jetzt keine No-Name- 
Teams mehr spielen, wurde 
auch der Statistikteil beacht¬ 
lich erweitert — dem Perso¬ 
nenkult wird ausführlich Rech¬ 
nung getragen. Außerdem ab¬ 
solvierten die 22 beteiligten 
Mannschaften und insbeson¬ 
dere der Torwart ein Extratrai¬ 
ning. Das Siegen fällt wesent¬ 
lich schwerer als bei EA 
Hockey. 

Die bekannten Spielmodi 
(alleine, zu zweit, Turnier) wur¬ 



Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Preis: 120 Mark 
Genre: Sport 
Außerdem geplant für: 

Super Nintendo 

MEGADRIVE791% 
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Nova 9 




Meine Meinung 


Wer bei Simulationen herzhaft 
gähnt, Rollenspiele in Dun¬ 
geons verbannen würde, Stra¬ 
tegieepen als öde Zahlenko¬ 
lonnen ansieht und trotzdem 
seinem PC die Treue halten 
will, der ist bei Nova 9 prima 
aufgehoben. Auch wenn die 
3-D-Grafik heutzutage noch 
schneller und ruckfreierzu rea¬ 
lisieren ist. steht das Pro¬ 
gramm technisch seine Disket¬ 
te. Die Entwickler haben es ge¬ 
schafft, eine Mischung aus mit¬ 
reißender Action und takti¬ 
schen Winkelzügen zu realisie¬ 
ren. Wer stumpfsinnig ballern 
will, der sollte gleich die weiße 
Fahne hissen. Auf den neun 
Planeten erwartet Euch ein 
listiges Katz-und-Maus-Spiel, 
bei dem ein schneller Feuerfin¬ 
ger und ein kühler Kopf gefragt 
ist. Die Grafik ist trotz 3-D- 
Abstraktion erstaunlich detail¬ 
liert und fantasievoll. Außer¬ 
dem wird die Story mit vielen 
Zwischenbildern gekonnt und 
atmosphärisch ansprechend 
vermittelt. Wova9istein Action¬ 
spektakel mit Stil und Niveau. 


K aum wurde er von der 
feindlichen Übermacht 
ins All geschossen, fällt 
Oberbösewicht Gir Draxon 
wieder auf die Füße. Seine Ret¬ 
tungskapsel ist auf einem Pla¬ 
neten im Nova'-9 -System ge¬ 
landet, wo er gleich die beiden 
Aliens röstet, die das Wrack 
untersuchen. Nachdem der 



Mit den Tasten 1 bis 4 wählt Ihr 
die verschiedenen Waffen an 


Dynamix hat Vektorspiele salonfähig gemacht: Statt 
blindes Geballer fordert der Kampf im Nova-9 -System 
clevere Taktiken und einen kühlen Kopf. 



gBjp 


Auf den einzelnen Planeten begegnen Euch meist unterschiedliche Gegnertypen 



Schön gezeichnete Zwischenbilder heitern den Spieler auf 


sammelt. Um Euch einen bes¬ 
seren Eindruck über die Lage 
zu verschaffen, dürft Ihr mit 
den Funktionstasten diverse 
Außenansichten anwählen. 

mg 

Wenn Ihr das 
Spiel mit ”no- 
va sandman” 
startet, dürft 
Ihr folgende 
Cheats aktivieren: 

ALT 1: Pause 

ALT 2: Wechsel in anderen Le¬ 
vel 

ALT 7: stellt Schilde wieder her 
CTRL 1 bis 7: verbessert die 
Ausrüstung Eures Panzers 



Schurke sich überzeugt hat, 
daß all seine Knochen heil ge¬ 
blieben sind, beginnt er mit 
dem Aufbau seiner neuen 
Streitmacht, die er im Vorgän¬ 
gerspiel Stellar 7 dank Eurer 
Hilfe eingebüßt hat. Glückli¬ 
cherweise können die hilflosen 
Bewohner von Nova 9 noch ei¬ 
nen Hilferuf absenden, der 
schließlich in Eurer Hörmu¬ 
schel landet. Also schnappt Ihr 
Euch den Superpanzer "Ra¬ 
ven II” und düst gen Nova 9. 

Insgesamt stehen neun Pla¬ 
neten an, auf denen sich die 
Heerscharen des Fieslings 


tummeln. Ihr seht das Kampf¬ 
geschehen konsequent aus 
der Perspektive des Panzer¬ 
fahrers, der durch das Sicht¬ 
fenster lugt. Landschaft und 
Lebewesen werden via ausge¬ 
füllter 3-D-Vektorgrafik präsen¬ 
tiert. Eure Gegner sind Panzer, 
Roboter und diverse andere 
Metallungetüme. Außerdem 
trefft Ihr auf Teleporter, Kraftfel¬ 
der und andere Überraschun¬ 
gen. Angesichts der feindli¬ 
chen Übermacht ist es ganz 
praktisch, daß Ihr über ver¬ 
schiedene Waffen verfügt und 
unterwegs weitere Extras auf- 



Hersfeiler: Dynamix 
Distributor: Bomico 
Preis: 120 Mark 
Genre: Action 


MS-DOS: 80% 
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Parasol Stars 


Eine der putzigsten Spieieserien wird fortgesetzt. 
Diesmal wehren sich die Helden Bub und Bob mit 
Regenschirmen gegen Bösewichte. 



Insgesamt müssen Bub und Bob sieben 
Welten überstehen 



Statt Regenbogen dienen hier Regenschirme 
als Allzweckwaffe (Amiga) 



Viele Levels sind bildschirmfüllend, einige 
scrollen horizontal (Amiga) 



Meine Meinung 


Ocean sollte die Finger von 
stupiden Filmadaptionen las¬ 
sen und sich mehr Vorbilder 
dieser Güteklasse greifen. 
Parasol Stars war auf der PC- 
Engine ein famoses Geschick- 
lichkeitsspiel und hat auf dem 
Amiga kaum an spielerischer 
Klasse eingebüßt. Die höchst 
kompetente Umsetzung wird 
alle Rainbow Island- Fans ent¬ 
zücken, auch wenn der Vor¬ 
gänger noch ein paar Wertungs¬ 
punkte mehr einsackte. Trotz¬ 
dem zählt Parasol Stars ins¬ 
besondere auf dem Amiga zu 
den Jump'n’Fun-Highlights die¬ 
ses Jahres. Das professionell 
durchdachte Programm über¬ 
zeugt grafisch und technisch; 
lediglich die Musik läßt zu wün¬ 
schen übrig Nicht zuletzt we¬ 
gen dem Zweispieler-Simultan¬ 
modus solltet Ihr Euch diesen 
Titel zulegen. Er ist abwechs¬ 
lungsreich, motivierend, span- 
nend und lustig — was will man 
mehr? 


Um in den ge¬ 
heimen Turm 
zu kommen, 
müßt Ihr drei 
gleiche Ele¬ 
mente sammeln (Blitz, Flam¬ 
me, Tropfen oder Sterne). Da¬ 
nach verwandelt sich jeder 
Gegner in ein Riesenextra. So¬ 
bald Ihr den nächsten Ober¬ 
motz in die Schranken gewie¬ 
sen habt, erscheint eine Tür 
zum geheimen Turm. 



D er Arcade-Hit Bubble 
Bobbiß zählt zu den we¬ 
nigen Titeln, die mittler¬ 
weile auf fast jedem System zu 
Hause sind. Der Nachfolger 
Rainbow Islands mauserte 
sich dank kompetenter Amiga- 
Adaption des Graftgold-Teams 
zu einem der besten Geschick¬ 
lichkeitsspiele aller Zeiten. 

In diesem Jahr ist schließlich 
mit Parasol Stars der dritte Teil 
erschienen. Dieser basiert al¬ 
lerdings nicht auf einem Spiel¬ 
hallenvorbild, sondern wurde 
von Taito als PC-Engine-Modul 
konzipiert. 

Die Helden Bub und Bob 
verdingen sich diesmal als 
Weltenretter. Auf sieben Plane¬ 
ten kämpfen sie gegen unseri¬ 
öse Monster, die allesamt auf 
der Niedlichkeitswelle schwim¬ 


men. Jede Welt steht unter 
einem, anderen Thema, dem 
sich die Unholde brav unter¬ 
ordnen. Während auf dem Mu¬ 
sikplaneten Pianos und Zieh¬ 
harmonikas ihr Unwesen trei¬ 
ben, greifen später Schmetter¬ 
linge und aktuelle Spielzeug- 
lieblinge wie die ”My littie 
Ponys” an. Zum Glück sind 
Bub und Bob nicht total wehr¬ 
los, Jeder ist mit einem Regen¬ 
schirm ausgestattet, mit dem 
er die Monster geschickt auf¬ 
spießt, um sie wiederum auf 
andere Schurken zu schleu¬ 
dern. 

Die Levels sind meist bild¬ 
schirmgroß, später scrollen sie 
allerdings horizontal. Ähnlich 
wie der Erstling Bubble Bobble 
setzt sich eine Spieistufe aus 
mehreren Plattformen zusam¬ 


men, die Bub und Bob hüpfen- 
derweise erklimmen. Diverse 
Extras lockern das ! ’Singin’-in- 
the-Rain”-Szenario etwas auf. 
PS: Trotz der unübersehbaren 
Bruderliebe dürft Ihr natürlich 
auch alleine die Monster ver¬ 
dreschen 



Hersteller; Ocean 
Distributor: Bamico 
Preis: 70 bis 100 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 

AMIGA: 80% 



Selbst die Endgegner sind so putzig, daß man sie kaum angreifen will (Amiga) 
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Pinball Fantasies 


Realitätsnähe ist alles: Gleich vier verschiedene 
Spielhallenflipper werden in Pinball Fantasies 
simuliert. 



wir sammefn Punkte ohne Ende 


I hren Flippereinstand gaben 
21 st Century Entertainment 
bereits mit Pinball Dmams. 
Der Nachfolger Pinball Fanta¬ 
sies bietet wieder vier ver¬ 
schiedene Flipper mit unter¬ 
schiedlicher Thematik. Dabei 
besteht dessen Besonderheit 
darin, daß Spielhaiienautoma- 
ten "simuliert" wurden. Auf 
Bonusräume oder diverse Ex¬ 
trabildschirme, die man in der 
Spielhaile vergeblich sucht, 
wurde absichtlich verzichtet. 

Zu Beginn sucht Ihr Euch ei¬ 
nen der vier Flipper aus, wobei 
jeder einzelne in Sachen The¬ 
matik, Musik, Grafik und Auf¬ 
bau variiert. Der erste Flipper 
nennt sich "Party Land" und 
hält was er verspricht. Unter 
anderem wartet ein kunterbun¬ 
tes Clownsgesicht und "Enten- 
Pins” auf den Rummelkonsu¬ 
menten. Autofans kommen bei 
"Speed Devils” auf ihre Ko¬ 
sten. Hier geben sich 
"Speed"-, "Miles"- und "Off 
Road"-Boni ein Stelldichein. 
Die "Billion Dollar Game¬ 
show" hingegen lehnt sich mit 
vielerlei Preisen und einem 
"Smali Wheel” an das Glücks¬ 
rad an. Zu guter Letzt wartet 
"Stones & Bones" auf die Hor¬ 



In "Speed Devils” warten jede Menge Loopings 


rorfreunde. Hier jagt Ihr Geister 
oder sammelt Bonus-"Scre- 
ams" ein. 

Gesteuert wird der Flipper 
über die "Alt”-, "Amiga”- oder 
"Shift”-Tasten. Per Druck auf 
die Leertaste wackelt der verti¬ 
kal scrollende Tisch gewaltig. 
Verloren geglaubte Bälle las¬ 
sen sich so ins Spiel zurückho¬ 
len. Wie im Vorgänger besitzt 
jeder Tisch seine abspeicher¬ 
bare High-Score-Liste. Auch 


der 8-Mann-Flippermodus ist 
wieder mit von der Partie, kn 


Hier ein paar 
Tips für den 
sinnvollen Ein¬ 
satz der Leer¬ 
taste. 

— Rollt Eure Kugel über die 
Außenslots gen Ausgang, 
lohnt es sich des öfteren, den 
Flipperarm der jeweiligen Sei¬ 




Meine Meinung 


Endlich bekommt Euer Amiga 
eine Flippersimulation in cfen 
Diskettenschacht, die den Ver- 
gleichzu Spielhallenvorbildern 
nicht zu scheuen braucht. Die 
Tische sind grafisch durchge¬ 
hend beeindruckend und ver¬ 
einen Dutzende Rampen, Pins 
und Bumper auf der fix scrol- 
lenden Flipperfläche. Im teil¬ 
weise sehr schnellen Scrolling 
liegt auch das einzige Manko 
begraben: die Flipperei wird in 
einigen Situationen etwas un¬ 
übersichtlich. Ansonsten protzt 
Pinball Fantasies mit versteck¬ 
ten Boni, etlichen Multiplikato¬ 
ren und niedlichen Überra¬ 
schungen. Die Soundeffekte 
suchen in Sachen Qualität und 
Quantität ihresgleichen — die 
Musikstücke passen hervorra¬ 
gend zur Thematik. Zudem be¬ 
wegt sich die Kugel physika¬ 
lisch korrekt. Dank technischer 
Perfektion und abwechslungs¬ 
reichen Tischen führt Pinball 
Fantasies die Riege der Com¬ 
puterflipper klar an. 


te hochzureißen und einmal fe¬ 
ste "Space" zu klopfen. Mit et¬ 
was Glück hüpft der Ball auf 
den anderen Flipperarm und 
ist so wieder im Spiel. 

— Rampen bringen Punkte: 
Durchläuft Eure Kugel des öfte¬ 
ren eine Rampe, hagelt es 
Punkte en masse. Besonders 
wenn dies mehrmals direkt 
hintereinander geschieht. 



Hersteller: 21st Century 
Distributer: United Software 
Zirka-Preis: 90 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 


Amiga: 78% 


67 






































E 100 BESIEH SPIE 

Populous 2 



Auf zur Mana-Jagd: Bullfrogs zweite Göttersaga 
schlägt den Vorgänger in Sachen Spielwitz und 
Professionalität. 



So schön kann Leben sein: Eure Untertanen sind glücklich und zufrieden am Arbeiten 



Auf Knopfdruck schickt Ihr eine Feuersbrunst gen Feindesland 


E s gibt kaum einen Amiga- 
Besitzer, der nicht die eine 
oder andere Nacht vor sei¬ 
nem Monitor verbrachte und 
mit seiner Maus saftige Ebe¬ 
nen erschuf oder bodenlose 
Sümpfe in des Gegners Land 
schickte — Populous. Anno 
1992 entführt Bullfrogs zwei¬ 
ter Teil den ausgewachsenen 
Popu/ous-Jünger in die sa¬ 
genumwobene Welt der Anti¬ 
ke. Dabei hat sich am bewähr¬ 
ten "Schaffe, schaffe, Häusle 
baue"-Spielprinzips nichts ge¬ 
ändert. Wieder schlüpft Ihr in 
die Rolle eines, vorher übri¬ 
gens zusammensetzbaren 
Gottes und bekämpft das Volk 
des feindlichen Gegenübers 
mit allen Mitteln. Eure Leute 
produzieren fleißig Mana {eine 
Art göttlicher Treibstoff), die Ihr 
wiederum wohlwollend in eige¬ 
nes Land investiert oder in 
Form von Unwettern und Na¬ 
turkatastrophen gen Feindes¬ 
land schickt. Hierbei wählt Ihr 
die 29 Naturereignisse aus vier 
Hauptgruppen: Wasser, Luft, 
Erde und Feuer. Neben echten 
Katastrophen (Feuersbrünste, 
Stürme, Gewitter, Erdbeben) 
lassen sich jedoch auch "posi¬ 
tive" Ereignisse hervorrufen. 
So dürfen zum Schutz Mauern 
gebaut oder zur Freude der 
Untertanen Parkanlagen ange- 
pfianzt werden. Je glücklicher 


und zahlreicher Eure Mannen, 
desto mehr Mana fließt in 
Eure Hände. 

Gesteuert wird Populous 2 
wie der Vorgänger mittels 
Maus und Icons. Habt Ihr eine 
Landschaft von allen Feinden 
befreit, wartet ein Paßwort und 
die nächste schwierigere Welt. 



Auch eine garstige Eislandschaft 
bietet das Spie! 


Bei besonders guten Spiel¬ 
zügen beschenkt Euch Zeus 
mit einem "Erfahrungsblitz”. 

kn 

— Gleich zu 
Beginn natür¬ 
lich soviel 
Land um die 
eigenen Häu¬ 
ser einebnen, wie nur eben 
möglich. Dabei aufpassen, 
daß durch Großbauten vertrie¬ 
bene Untertanen neuen Bau¬ 
grund bekommen. 

— Den Gegner sofort mit hef¬ 
tigen Katastrophen eindecken, 
ln den ersten Welten machen 
sich besonders Erdspalten 
nützlich. Doch Vorsicht, nie 
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Meine Meinung 


Bulfrogs Popu/ous-Fortsetzung 
ist schlichtweg das beste Stra¬ 
tegiespiel des Jahres 1992. Die 
Fülle an Aktionsmöglichkeiten 
verwandelt die im Gegensatz 
dazu simple Göttersaga Popu¬ 
lous in ein Meisterwerk mit 
inhaltlicher Tiefe und "gött¬ 
lichem" Charme. Alles wurde 
komplexer und komplizierter, 
ohne dabei jedoch den einfach¬ 
simplen Charme eines Popu¬ 
lous zu verlieren. Dank ausge¬ 
klügelter Levels steigt der 
Schwierigkeitsgrad langsam; 
Ihr findet schnell ins Spiel und 
lernt "spielend". In jeder neuen 
Welt entdeckt man ein weiteres 
Spielelement und stößt auf 
neue Tricks und Kniffe — die 
Motivation hält Monate. Zudem 
fasziniert Populous 2 mit 
niedlich-antiker Grafik und 
überwältigenden Soundeffek- 
ten. Wer Populous 2 noch nicht 
sein eigen nennt, muß sich das 
Spiel zulegen. 


dicht an eigene Gebiete set¬ 
zen! Die eigenen Mannen fal¬ 
len auch sehr gern in die Tie¬ 
fen. 

— Bei wenig Mana bewirken 
Kleine-Leute-Vulkane Wunder. 
Im gegnerischen Land einfach 
einen Berg hochklicken. Lockt 
Eure Untertanen in Feindes¬ 
land und macht ein Gebirge 
draus. 



Hersteller: 

Bullfrog/Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Strategie 

ÄMIGÄi 90% 






















Project X 

Team 17 schüchterte uns zunächst mW Alien Breed 
ein, bevor sie diesen Actionfetzer auf Amiga-Fans 
abfeuerten. Möge der Laser mit Euch sein. 




druck genügt, und die entspre¬ 
chende Waffe ergänzt Euren 
Abfangjäger. Schutzschilde, 
Plasmakanonen, Laser und 
Raketen sind nur einige der 
Hilfen und lassen sich meist in 
mehreren Ausbaustufen er¬ 
werben. in drei Varianten steht 
auch Euer Raumschiff zur Ver¬ 
fügung — gewählt wird vor Be¬ 
ginn des Spiels. Hier stellt Ihr 
auch den Schwierigkeitsgrad 
ein. mg 


Ein halbes Dutzend Levels wird der Spieler mit durchgeknallten Effekten bombardiert 


Meine Meinung 

32 Farben, PAL-Overscan, 
Sprachausgabe und Action 
satt; ein Baller-Freak fühlt sich 
bei Project X pudelwohl. Aller¬ 
dings sollten Action-Green- 
horns Abstand nehmen. Die 
durchgeknallte Mischung aus 
Effekthascherei und durch¬ 
gestylter Laseraction ist selbst 
auf "Rookie" verdammt 
schwer. Wer dagegen Horizon- 
tai-Scroller schätzt, der wird 
mit genügend Adrenalin- und 
Motivationsschüben versorgt. 
Zusätzlich begeistert stilvolle 
Grafik und technische Perfek¬ 
tion, Lediglich die Tatsache, 
daß das Raumschiff mitzuneh¬ 
mender Bewaffnung schwieri¬ 
ger zu steuern ist (die Trägheit 
schlägt zu), kommt mir ungele¬ 
gen. Das ist zwar halbwegs re¬ 
alistisch, nervt aber trotzdem. 
Im Vergleich zum gradlinigen 
Apydia spricht Project X eher 
Fans von abgedrehter Action¬ 
kost an. 


1 992 war kein gutes Jahr 
für klassische Horizon- 
tal-Scroller auf dem Ami- 
ga. Für viele Softwarehäuser 
zum ”Will-keiner-mehr-Haben”- 
Thema dagradiert, wurden 
zwar etliche Actiontitel ver¬ 
öffentlicht, doch der Shoot’em- 
Up-Fan ging fast leer aus. Zum 
Glück sprang in den Sommer¬ 
monaten Team 17 in die Bre¬ 
sche und stellte mit Project X 
einen Vertreters des Baller- 
Genres vor — ein ernsthafter 
Konkurrent für Kai kos Apydia 
(ebenfalls in diesem Heft gete¬ 
stet). 

In einem halben Dutzend Le¬ 
vels wird geschossen, was das 
Raumschiff hergibt. Ihr startet 


im Weltraum, gelangt dann an 
die Oberfläche des angepeil¬ 
ten Planeten, taucht in einen 
Vulkan hinab, durchquert ei¬ 
nen unterirdischen See und 
sucht schließlich die Basis der 
Bösewichte auf. Neben den 
gewohnten Angriffsformatio¬ 
nen geben sich natürlich ent¬ 
sprechende Obermotze die 
Ehre. 

Das Extrawaffensystem ist 
eine Hommage an den Klassi¬ 
ker Nemesis. Wird eine kom¬ 
plette Armada vom Himmel ge¬ 
holt, winkt im Gegenzug ein 
Extrasymbol. Wird dieses ein- 
gesammeit, leuchtet ein Feld in 
der Menüleiste am unteren 
Bildschirmrand auf. Ein Knopf- 


.-i*- pp 1 ptu rjif-fivN ? .rrrr'p > 1du,,,iw 


Cool bleiben: 
Wer sich von 
den optischen 
und akusti¬ 
schen Effek¬ 
ten ablenken läßt, kann gleich 
aufgeben. An Extras solltet Ihr 
zu Beginn zunächst die ge¬ 
wünschte Speed erreichen, 
um dann die Kategorie "Guns" 
bis zum Gehtnichtmehr auszu¬ 
reizen. Erst im Anschluß dürft 
Ihr Euch den unkonventionel¬ 
leren Waffen widmen. PS: Nur 
Amigas mit 1 MByte RAM sind 
startberechtigt. 


Hersteller: Team 17 
Distributor: Bomico 
Preis: 90 Mark 
Genre: Action 


AMI GA: 78% 


Das Extrawaffensystem orientiert sich am 
Horizonalklassiker Nemesis 


Diverse Zwischengegner schocken Euch mitten im 
Level 


SONDERHEIT 4 
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Prophecy of the Shadow 



Meine Meinung 


SSI hat sich sichtlich ange¬ 
strengt, um mit Prophecy of the 
Shadow. zumindest bei den 
Eigenentwicklungen, der be¬ 
rühmten AD&D-Spieleserie 
aus dem gleichen Haus den 
Rücken zu kehren. Statt sich 
aber beim Design auf völliges 
Neuland zu begeben, haben 
sich die Prophecy-Program¬ 
mierer an der texanischen Ul- 
f/ma-Konkurrenz (hier vornehm¬ 
lich Part 6) orientiert. Von den 
leider wenig innovativen Anlei¬ 
hen und der trotz Digi-Bildchen 
recht schlappen Grafik mal ab¬ 
gesehen, bietet Prophecy of 
the Shadow durchaus gehobe¬ 
ne Rollenspielkost. Eine an¬ 
spruchsvolle Aufgabe, viele 
Puzzles und das riesige Gebiet 
machen den — durchs "Ab- 
kupfern” verlorenen — Boden 
wieder wett und sorgen für lang- 
anhaltende Lust und Laune. 


S eit das amerikanische 
Softwarehaus SSI quasi 
am Fließband neue AD&D- 
Rollenspiele produziert, sind 
für eigene Entwicklungen, oder 
frischen Wind kaum noch 
Platz. Um so erstaunter waren 
die Fans, als mit Prophecy of 
the Shadow plötzlich ein neues 
Rollenspiel von SSI in die Soft¬ 
ware-Shops gelangte, daß mit 
AD&D rein gar nichts zu tun 
hatte. 

Der Unterschied zu der 
AD&D-Reihe ist dabei nicht nur 
optisch zu sehen. Ist doch die 
komplette Umgebung in Pro¬ 
phecy of the Shadow aus der 
Vogelperspektive zu sehen. 
Kommt es zum Gespräch mit 
anderen Einwohnern des Pro¬ 
phecy-Märchenlandes, oder 
passiert etwas Außergewöhnli¬ 
ches, werden besondere digi¬ 
talisierte. mit Sprachausgabe 
unterlegte "Filmchen” einge¬ 
blendet. Damit nicht genug 
der Unterschiede: Statt einer 
sechsköpfigen Crew steuert Ihr 
nur einen Solocharakter durch 


SSI geht fremd: Statt eines neuen AD&D-Spieles 
präsentierten die Rollenspielmacher mit Prophecy 
ofthe Shadow eine Eigenentwicklung. 



Kämpfe werden aus der Vogelperspektive gezeigt und per Mausklick entschieden 



“Btnotratickl Land of opportuwty! 
UticopM to the bk) City, kid!“ 


"Drink’mer noch a Tröpfsche!” — der Suffkopp vom Dienst in 
Digi-Bildqualität 


Gesprächsthemen aus einer 
Liste von Stichwörtern heraus¬ 
gepickt werden. mh 

Das größte 
Problem, vor 
dem der Pro¬ 
phecy of the 
Shadow- An¬ 
fänger steht, ist die verschlos¬ 
sene Tür in des Mentors Haus. 
Dummerweise ist der Schlüs¬ 
sel —wie übrigens auch später 
im Spiel einige Gegenstände 
— nicht zu erkennen. Um den 
Schlüssel zu bekommen, müßt 
Ihr unter der Fußmatte suchen. 
Später solltet Ihr in jedem 
neuen Raum die Lupe konsul¬ 
tieren. 



das Spiel. Vor dem Start dürft 
Ihr das Geschlecht des zukünf¬ 
tigen Helden bestimmen sowie 
verschiedene Charakterwerte 
festlegen, indem Ihr 20 zwang¬ 
lose Fragen beantwortet. Ist 
Euer alter Ego fertig, werdet Ihr 
in das Fantasy-Reich von Pro¬ 
phecy versetzt. Wie es sich für 
ein Rollenspiel-Märchenland 
gehört, geht es hier drunter 
und drüber. Eine Prinzessin 
wurde entführt, Euer alter Leh¬ 
rer abgemurkst und ein mieser 


Magier sitzt auf dem Königs¬ 
thron. 

Eure Umgebung ist in einem 
kleinen Fenster aus der Vogel¬ 
perspektive zu sehen. Wollt Ihr 
Euch mit einem Monster prü¬ 
geln, Gegenstände untersu¬ 
chen oder mitnehmen, einen 
Einwohner befragen, oder Eu¬ 
re Charakterwerte anschauen, 
reicht ein Mausklick auf eine 
Bildleiste mit kleinen Icons. 
Unterhaltet Ihr Euch mit einem 
Bewohner, können passende 



Hersteller: SSI 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Rollenspiel 

MS-DOS: ~74% 
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Push Over 


Comic-Held G.l. Ant schlägt zu: In Oceans 
Grübelhit dreht sich alles um Dominosteine und 
Anstößigkeiten. 




G.l. Ant schleppt Steine durch die Gegend und darf Über zehn Welten erstreckt sich das Dominoreich, 
nur einmal anstoßen Hier der Ferne Osten — die letzte Welt. 



Meine Meinung 

Kaum zu glauben, daß sich aus 
einer solch simplen Spielidee 
so viel Spaß herausholen läßt. 
Schon die hervorragend aus- 
geknobelten Levels haben ei¬ 
nen Software-Oscar verdient. 
Auf große l: $teinumzüge” wur¬ 
de zum Glück verzichtet: In den 
Levels müssen meist nur ein 
paar Steinchen verschoben 
und das Ganze von der richti¬ 
gen Stelle angeschubst wer¬ 
den. Das Spiel bleibt so auch In 
den höheren Levels übersicht¬ 
lich und fair. Zudem sorgen 
ständig neu zu entdeckende 
Spielelemente und Tricks für 
Abwechslung, In den höheren 
Spielstufen spielt in wahren 
"Speed-Levels” sogar eine Pri¬ 
se Action/Geschicklichkeit hin¬ 
ein, Push Over ist, nicht zuletzt 
der witzig-detaillierten Grafik 
und hübschen Melodien we¬ 
gen, besonders empfehlens¬ 
wert. Was mir jedoch abgeht ist 
ein Zweispielermodus und ein 
Leveieditor. Push Over wäre 
geradezu prädestiniert dafür. 


D ominosteine werden ent¬ 
weder aneinander ge¬ 
legt, gegessen oder, eini¬ 
ge Leute finden dies amüsant, 
schnöde umgestoßen. So sinn¬ 
los diese umfallenden Domino¬ 
steinreihen auch sind, so groß 
ist die von ihnen ausgehende 
Faszination. Genau diese 
schlägt auch die Killerameise 
G.l. Ant in ihren Bann, die in die 
Dominowelt plauzt, als sie ei¬ 
nem firmeneigenen Vielfresser 
verlorene Kartoffelchips wie¬ 
derbesorgen will. 

Alle Chips müssen gefun¬ 
den werden, Und so macht 
sich die Ameise mit Killer¬ 
instinkt auf den Weg durch 
über einhundert Levels, in wel¬ 
chen jedesmal die Ausgangs¬ 
tür des jeweiligen Raumes ge¬ 
öffnet werden muß. Dazu wirft 
die Ameise alle Dominosteine, 
die inden Räumen stehen, um. 
Der — oder besser — die Ha¬ 


ken daran: Alle Steine müssen 
nach nur einem Anstoß Umfal¬ 
len, bereits liegen, wenn der 
letzte, der "Auslöser”, umfällt 
und dürfen dabei nicht kaputt¬ 
gehen. Jeder Stein hat eine für 
ihn und seine Macke charakte¬ 
ristische Färbung. So fallen ei¬ 
nige um und explodieren, an¬ 
dere fliegen in die Höhe oder 
hören nicht auf, sich zu über¬ 
schlagen. 

Ihr steuert die Ameise, die 
auf Knopfdruck einen Stein 
aufnimmt und ihn an einem an¬ 
deren Platz wieder abstellen 
darf. So muß eine funktionie¬ 
rende Kette zusammengeba¬ 
stelt werden, deren letztes 
Glied, der "Auslöserstein” den 
Ausgang öffnet. kn 


— Bei unüber¬ 
sichtlichen Le¬ 
vels hilft ein 
Probeanstoß. 
Sieht man ge¬ 
nau hin. fallen die wunden 
Stellen sofort ins Auge. 

— Vorsicht mit den Fliegern! 
Sie stoßen, sobald sie höher 
als ein Stockwerk fliegen, kei¬ 
ne am Boden stehenden Stei¬ 
ne mehr an. Soll der Flieger 
durch ein Loch flattern und 
trotzdem die Steinreihe weiter¬ 
treiben, stellt ihn doch einfach 
eine Position vor das Loch. 

— Steht ein Überbrücker vor 
einem Explodierer, hebt sich 
die Wirkung beider Steine auf. 

— in späteren Levels hilft es, 
Stopper während der Welle 


umherzutragen. 

— Hier das Paßwort zum letz¬ 
ten Level: 44543 



Hersteller: Ocean 


Distributor: Bomico 


Zirka-Preis: 100 Mark 


Genre: Denkspiel 


MS-DOS: 

81% 

Amiga: 

81% 
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Quackshot 


■ 


Mickey Mouse bekommt Konkurrenz: Enterich 
Donald Duck watschelt los, der Maus den Rang 
abzulaufen. 



Meine Meinung 

Nach dem fesselnden Castle of 
Illusion und dem spielerisch 
angegrauten zweiten Teil Fan¬ 
tasia kommt Quackshot genau 
richtig. Walt Disney kann stolz 
sein: Die Sega-Grafiker haben 
das kurzweilige Spieldesign 
mit witzigen Figuren und de¬ 
taillierten Animationen ange¬ 
reichert. Quackshot stellt ne¬ 
ben der Anforderung an das 
Geschick auch Ansprüche an 
den Grips des Spielers. Ihr soll¬ 
tet alle Gegenstände genau 
prüfen und einige unbedingt 
mitnehmen. Früher oder spä¬ 
ter wird jedes Item gebraucht: 
Sei es zum öffnen einer ver¬ 
schlossenen Tür oder als Be¬ 
stechungsmittel für einen her- 
umstehenden Wächter, 


W ährend Onkel Scroo- 
ge ein Nickerchen 
hält, stöbert Donald 
in einigen alten Büchern her¬ 
um. Aus einem fällt ein vergilb¬ 
tes Stück Papier, auf dem eine 
Nachricht von König Garuzia 
notiert ist. Unter die krakeligen 
Sätze zeichnete er ei ne Schatz¬ 
karte, die zu seinem größ¬ 
ten Goldschatz führt. Donald 
macht sich gleich auf, die wert¬ 
vollen Gegenstände zu finden, 
Euer Trip beginnt in Duckburg 
vor der Kulisse der Stadt. Es 
folgen Mexiko, Ruinenstädte 
und Draculas Burg, danach 
watschelt Ihr über ein Wikin¬ 
ger-Schiff, den Südpol, einen 
Maharadscha-Palast und Ägyp¬ 
ten. Mit dem Startknopf ruft Ihr 
ein Menü auf, in dem Donald 
Waffen anwählt oder Items an¬ 
wendet. Button A schaltet Do¬ 
nalds Turbogang ein, mit But¬ 
ton B wird geschossen, mit C 
gesprungen und über den Bo¬ 
den gerutscht. Auf seinem 
Weg wird Donald mit einer 
Landkarte konfrontiert, auf 
dem er die Level anwählt. Mit 
Eurem Flugzeug fliegt ihr zwi- 



Donald Duck ist ein liebenswerter Held in grafisch prachtvoller Umgebung 


sehen den Levels hin und her, 
um wichtige Extras einzu¬ 
packen. Um die Gegnerschar 
aus dem Weg zu fegen, be¬ 
dient Ihr Euch der mitgeführten 
Waffen: Es gibt Saugnäpfe 
zum Schießen und zum Erklim¬ 
men hoher Hindernisse, einen 
Pop-Corn-Streuschuß und den 
Kaugummischuß, der zerstör¬ 
bare Wände wegräumt. Außer¬ 
dem hat Donald die "Quack 
Attack” in petto, die nach dem 
Aufsammeln von fünf Peperoni¬ 
schoten für Tumult sorgt, Ne¬ 
ben den Waffen haben die Le- 
vel-Designer einige Extras ver¬ 
streut, die neue Lebenskraft, 
Zusatzleben, Munition oder 


Punkte spendieren. Am Ende 
eines Levels wartet ein netter 
Herr, der Euch unverzichtbare 
Tips gibt. ak 

Im Keller des 
Aztekentem¬ 
pels gelangt 
Ihr an eine 
Stelle, an der 
sich die Decke auf Euch herab¬ 
senkt. Den angespitzten Sta¬ 
cheln entgeht Ihr nur, wenn Ihr 
in der richtigen Reihenfolge 
auf die im Boden eingravierten 
Symbole springt, Gelingt es 
Euch, halten sie die Decke an. 
Tretet nicht versehentlich auf 
den falschen Stein und springt 


zuerst auf die Sonne, dann auf 
den Mond, schließlich die Ster¬ 
ne. Auf den vierten Stein dürft 
Ihr nicht treten. 



Hersteller: Sega 
Distributor: Sega 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 


Mega Drive: 79% 




Auf der Landkarte wählt Ihr den Level an 



Mit Donald Duck geht Ihr auf Entdeckertour 
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Ramparts 

Da bebt die Bude! Unter Digi-Donner und -Gegröle 
werden Burgen aus fe/r/s-Klötzen mit Kanonen in 
Schutt und Asche gelegt. 


MS-DOS: 

81% 

Super 


Nintendo: 

75% 

Amiga: 

79% 


Feuer frei aus allen Rohren: Im Solomodus greifen Piraten die Burgen an... 


Ftampart — zumindest die PC- 
Version — bietetviel Licht, aber 


auch viel Schatten. Technisch 
gibt's nur wenig zu klagen. Im 
Gegenteil! Wer eine digifähige 
Soundkarte in seinem Rechner 
stecken hat (z.B. eine Sound- 
bfaster-Karte) : wird mit fetzi¬ 
gem Kanonendonner und kri¬ 
stallklarer Sprachausgabe be¬ 
lohnt. Spielerisch bietet die fu¬ 
riose Geschicklichkeitsknalle¬ 
rei eher Anlaß zur Sorge. Soviel 
Spaß auch ein paar Runden 
Ramparts im Verbund mit ein 
paar Kollegen macht — alleine 
wird’s auf Dauer etwas lang¬ 
weilig. Zudem geht mir eine 
Modem-Link-Option ab und die 
Steuerung für den Trio-Modus 
hätte einen Hauch eleganter 
auslallen können. Ansonsten 
bleibt zu sagen: Ramparts ist 
eine sehr gut gelungene Um¬ 
setzung der Coin-Up-Maschine 
(dies gilt leider nicht für die 
Super-Nintendo-Version). 


— Kauft Euch eine Superkano¬ 
ne. Die Brandbomben treiben 
auch den hartgesottensten 
Burgherren zur Verzweiflung. 

— Umbaut Hütten. Diese tau¬ 
chen dann als Minikanone 
beim Konkurrenten wieder auf. 


Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Geschicklichkeit 


S pielhailenriese Atari (nicht 
zu verwechseln mit der 
gleichnamigen Compu¬ 
terfirma) ist immer für eine 
Überraschung gut. Stellten die 
kalifornischen Coin-Up-Spezies 
doch vor einigen Jahren einen 
etwas ungewöhnlichen Auto¬ 
maten in die Spielhallen: Ram¬ 
parts — eine Mischung aus Te- 
tris und furioser Knallerei — 
wurde über Nacht zum Erfolg. 
Computerumsetzungen ließen 
nicht lange auf sich warten. 

Das Grundprinzip von Ram¬ 
parts ist denkbar einfach. Auf 
einer Landkarte, die aus der 
Vogelperspektive zu sehen ist, 
bauen wahlweise ein, zwei 
oder gar drei (bei der PC- 
Version) Burgherren aus Tetris- 
ähnlichen Bausteinen eine Rit¬ 
terburg um ein Schloßgebäu¬ 
de, Sind die Burgen komplett, 
werden Kanonen innerhalb der 
Mauern plaziert und auf den 
Gegner gefeuert. Verzieht sich 
der Geschützrauch, müssen 
die Lücken in den Mauern un¬ 
ter Zeitdruck wieder verschlos¬ 
sen werden. Gelingt dies nicht, 
heißt's: "Game Over”! Ist mal 
kein Mitspieler als Counterpart 
zur Hand, übernehmen com- 
,p ute rgeste u e rte P iratensch iffe 
1 ?i e Feindesrolie — ansonsten 
EinÖert sich nichts. 


Meine Meinung 


...die nach der Knallerei wieder unter Zeitdruck aufgebaut werden. 


Ein Bonus: Es gibt in der 
Heimversion von Ramparts ei¬ 
nen ”Enhanced”-Modus, der 
zwei neue Einheiten bietet. Da 
gibt’s die Superkanone und 
den Propagandaballon. Beide 
müssen gegen Kanonen quasi 
"eingetauscht” werden. Der 
Ballon (kostet drei Kanonen) 
wirft über dem gefährlichsten 
Feind Flugblätter ab und zieht 
so das gegnerische Geschütz 
für eine Runde auf die eigene 
Seite. Die Superkanone (kostet 
vier normale Geschütze) ver¬ 
feuert besondere Brandbom¬ 
ben. Lücken, die mit solchen 


Bomben in die Mauern ge¬ 
schossen werden, brennen 
vier Runden lang und können 
nicht bebaut werden, mh 

— Möglichst 
niemals eine 
Burg in einer 
Ecke bauen. 
Es wird sonst 
ziemlich schwierig Lücken zu 
schließen. 

— Macht immer nur kleine 
Lücken bei dem Gegner. Nur 
ein oder zwei Felder große Bre¬ 
schen sind erheblich schwerer 
zu füllen. 
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RoboSport 

Wenn für Menschen die sportliche Schmerzgrenze 
beginnt, fühlen sich die floöoSporf-Kampfmaschi- 
nen erst wohl. 
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Drei Basis-Arenen in zehn Größen laden zum Ausfoben ein 



Schraube um Schraube: Kein Erbarmen im Raketenhagei. 


D as sportbegeisterte Pu¬ 
blikum des 21. Jahrhun¬ 
derts kennt nur noch eine 
Attraktion: RoboSport. Die Re¬ 
geln sind denkbar einfach: 
Panzergestählte Kampfroboter 
bekommen eine Kanone ange¬ 
schweißt. werden in einer Are¬ 
na ausgesetzt, von Menschen¬ 
hand programmiert und erledi¬ 
gen solange Roboter, bis der 
letzte Überlebende zum Sie¬ 
ger gekürt wird. 

Vor Turnierbeginn legt Ihr 
Schwierigkeitsgrad, Kampf¬ 
kraft Eurer Formation, Arena, 
Kampflänge, Teamnamen und 
die Art Euer sportlichen Aktivi¬ 
tät fest. Neben der Nur-Überle- 
ben-Konfrontation scheppern 
die Robos zur Schatzsuche, 
Fahneneroberung und zum 
Blech-Basebail durch die Are¬ 
na. Das Grundanliegen bleibt 
immer das Ausknipsender Kol¬ 
legen. Ein RoboSport-Team 
besteht maximal aus fünf ver¬ 
schiedenen Modellen, die un¬ 
terschiedlich bewaffnet sind. 
Je nach Waffe verändert sich 
Treffsicherheit und Durch¬ 
schlagskraft. RoboSport spal¬ 
tet sich in den Program mier- 
und den Filmmodus, im Pro¬ 
grammiermodus legt Ihr die 


Aktionen Eurer Roboter fest. 
Mittels Editor bahnt Ihr Euch ei¬ 
nen Weg durch die Arena, legt 
Blickrichtung, Schußrichtung 
und die Art der Waffe fest. Der 
Computer berechnet anschlie¬ 
ßend die Züge aller Teilnehmer 
und verbindet alle Bewegun¬ 
gen zu einen Film. Per Video¬ 
funktionen kann man nun die 
Wirkung seiner Flandlungen 
betrachten. Per Schnellvorlauf 
oder Zeitlupe läßt sich jede ein¬ 
zelne Aktion fernsehgerecht 


bestaunen. Gibt es noch Geg¬ 
ner, startet die nächste Runde. 
RoboSport ist ein Multiplayer- 
Spiel; seit Ihr mit einem Mo¬ 
dem. Link-Kabel oder Netz¬ 
werk ausgestattet, könnt Ihr 
Euch auch unter Freunden den 
Blechtorso verbeulen. cd 

RoboSport 
lebt von der 
Taktik: Spielt 
Ihr gegen ei¬ 
nen Freund, 




Meine Meinung 

Als der SIM-Gigant Maxis von 
Altmeister Edward Kilham mit 
RoboSport überrascht wurde, 
ahnte wohl kaum jemand den 
spielerischen Wert des strate¬ 
gischen Glanzstückes. Ist der 
Blechkrieg gegen den Compu¬ 
ter genial, entfaltet sich Robo¬ 
Sport unter Freunden zur Mas¬ 
senpsychose. Die Grafik ist re¬ 
lativ abstrakt, aber praktisch. 
Die Soundkulisse untermalt 
das eiserne Szenario mit Digi 
Samples, die vom zittrigen 
:: Help ,: -Krächzen bis zur kra¬ 
chenden Missle-Explosion ge¬ 
lungen sind. Die Aufbereitung 
des Spiels ist Maxisgerecht, 
sprich die Menüs verschach- 
teln sich mit zunehmenden 
Schwierigkeitsgrad. Wer ein¬ 
mal in den Kreislauf der sportli¬ 
chen Herausforderung von Ac¬ 
tion und Strategie geraten ist, 
wird nicht nur eine Runde in 
der Endzeitarena ausfechten. 


dürfte Euch nach einer kleinen 
Psychoanalyse die Entschei¬ 
dung, Eure Robots offensiv 
oder defensiv, einzusetzen 
nicht weiter schwer fallen. Auf¬ 
brausende Charaktere schik- 
ken ihre Mannen meist unge¬ 
deckt über die Felder, kein Pro¬ 
belm für gut verschanzte Ver¬ 
teidiger, Spielt Ihr gegen einen 
besonnenen Kollegen, lohnt 
sich ein gut durchdachter Blitz¬ 
krieg allemal. 



Hersteller: Maxis 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strafet 1 
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Sensible Soccer 



W er vor einigen Jahren 
auf dem C 64 tapfer 
Sportspielen gefrönt 
hat, dem wird die famose Bild¬ 
schirmkickerei Microprose Soc¬ 
cer nicht durch die Fanghand¬ 
schuhe gegangen sein. Das 
Sensible-Software-Original 
wurde speziell für den C 64 ent¬ 
wickelt und spielte sich auf 
Commodores Kleinem besser 
als die nachfolgenden 16-Bit- 
Umsetzungen. Diese Scharte 
konnten die Fußball-Freaks 
aus England nicht auf sich sit- 



Meine Meinung 

Obwohl ich mich mit den Kick- 
Off-Programmen nach wie vor 
nicht anfreunden kann, hat 
sich Sensible Soccer problem¬ 
los auf den Favoritenthron in 
Sachen Computerfußball vor¬ 
gedribbelt. Sensible Software 
ist eine exzellente Mischung 
aus actionbetontem und tak¬ 
tisch gewürztem Fußball ge¬ 
lungen. Nach etwas Übung 
klappen famose Spielzüge, 
Könner kicken Greenhorns 
gnadenlos an die Wand. Au¬ 
ßerdem stimmt das Drumher¬ 
um: intelligente Benutzerfüh- 
rung, tolle Spielmodi und zu¬ 
sätzliche Features sprechen 
für das Programm. Für mich ist 
Sensible Soccer die mit Ab¬ 
stand beste Fußballsimufation 
auf dem Amiga — auch wenn 
sich bei Spielerhäufung auf 
dem Bildschirm ein leichtes 
Ruckein einschleicht, Dieses 
Topprodukt landet selbst nach 
intensiven Kicker-Wochen nicht 
in der Ecke — fast schon ein 
Spiel fürs Leben. 



Eine Auswechslung droht 


Programmierprominenz aus England tritt zum zwei¬ 
ten Mal gegen den Ball: Nach Microprose Soccer 
pfeift Sensible Soccer erneut ein Fußballspiel an. 


zen lassen, und so schufen sie 
mit Sensible Soccer in diesem 
Jahr einen inoffiziellen Nach¬ 
folger des Klassikers — dies¬ 
mal auf 16-Bit-Technik ausge¬ 
legt. 

Auf den ersten Blick erinnert 
Sensible Soccer an die Kick- 
Off -Reihe von Anco. Ihr seht 
das Spielfeld konstant aus der 
Vogelperspektive — mit leich¬ 
tem ”Schräg-von-oben”-Touch, 
Gescrollt wird prinzipiell von 
oben nach unten; Ausflüge in 
die Horizontale sind allerdings 
erlaubt. 34 Nationalmannschaf¬ 
ten und 64 europäische Teams 


sind mit von der Partie. Namen 
und Aussehen der Spieler las¬ 
sen sich beliebig editieren und 
anschließend speichern. Wur¬ 
den die Formalitäten erledigt, 
liegt die Entscheidung zwi¬ 
schen Liga, Pokal oder Euro¬ 
pameisterschaft an. Einem 
Trainigsspiel steht natürlich 
ebensowenig im Wege. 

Auf dem Rasen wird natür¬ 
lich nach den offiziellen Re¬ 
geln gespielt: Fouls ziehen 
Freistöße nach sich, Abseits 
ahndet der Schiedsrichter, Ein¬ 
würfe und Eckstöße sind an der 
Tagesordnung. Elfmeterschie¬ 


ßen und Spielverlängerung 
stehen ebenfalls an. In der Of¬ 
fensive dürft Ihr passen, schie¬ 
ßen, flanken und sogar mit 
Spinn spielen. Defensivisten 
beschränken sich auf grät¬ 
schen und foulen. mg 


Wenn Ihr in 
der Verteidi¬ 
gung seid, 
dann solltet 
Ihr gnadenlos 
in des Gegners Beine grät¬ 
schen. Da es keine gelben Kar¬ 
ten gibt, handelt Ihr Euch maxi¬ 
mal einen Freistoß ein. Des 
öfteren trefft Ihr auch den Ball 
und könnt alsbald den eigenen 
Angriff starten. 



Hersteller: Renegade 
Distributor: Rushware 
Preis: 100 Mark 
Genre: Sport 


AMIGA: 85% 



Ihr könnt die Namen der Kicker problemlos ändern 




Angriff ist die beste Verteidigung: 22 Mann rennen einem pixelgroßen Ball hinterher 
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Shadowlands 


Eine neue Idee erobert die Herzen der Rollenspie¬ 
ler. Domarks Shadowlands basiert auf dem Wech¬ 
selspiel von Licht und Schatten. 



Meine Meinung 


Neue Ideen sind rar geworden 
in der Softwarebranche. Viele 
Spielehersteller kochen immer 
das gleiche Süppchen, immer 
wieder neu, nur anders ver¬ 
packt, auf. Da ist Shadowlands 
eine willkommene Abwechs¬ 
lung. Zwar haben sich die Pro¬ 
grammierer, was z.B. die Be- 
nutzerführung angeht, am 
Klassiker Dungeon Master 
orientiert, aber dieses Manko 
wird durch die fabelhalte Idee 
mit den Licht-, und Schatten¬ 
effekten, sowie den herrlich 
vertrackten Puzzles, dicke wie¬ 
der wettgemacht. Allein die 
Idee, ein komplettes Rollen¬ 
spiel auf der Wechselwirkung 
von Licht und Schatten aufzu¬ 
bauen, ist genial und in Sha¬ 
dowlands elegant umgesetzt. 
Ein Wermutstropfen: Der Kampf¬ 
modus ist etwas konfus. 


W o Licht ist, ist auch 
Schatten”. Dieses 
Sprichwort müssen 
die Shadow/ands-Programmie- 
rer im Sinn gehabt haben, als 
Sie die ersten Designentwürfe 
zu ihrem neuesten Spiel mach¬ 
ten. Denn Licht und Schatten 
spielen eine wesentliche Rolle 
in dem Programm. 

Ihr steuert vier Charaktere, 
die vor dem Spielstart indivi¬ 
duell zusammengestellt wer¬ 
den können, durch eine isome¬ 
trische Landschaft, die Sha¬ 
dowlands. Während das er¬ 
ste Gebiet, das Eure Helden 
durchstreifen, noch taghell er¬ 
leuchtet ist, sind die gut ein 
Dutzend Dungeonlevels stock¬ 
finster. Nur ein paar Fackeln 
oder ein kräftiger Lichtspruch 
erleuchten die Finsternis. Da¬ 
bei wird immer nur ein Aus¬ 
schnitt der aktuellen Umge¬ 
bung ausgeleuchtet. Brennt 
die Fackel nieder oder derZau- 
berspruch läßt nach, wird der 
Lichtschein immer schwächer. 
Auf diesem Prinzip basieren ei¬ 



Unverwechselbar: der Japano-Stil bei der Charakterauswafil von Shadowlands 



Licht und Schatten spielen eine sehr große Rolle bei Shadowlands 


nige der zahlreichen Puzzles, 
die in den Dungeons schlum¬ 
mern. So öffnen (oder schlie¬ 
ßen) sich zum Beispiel Türen, 
wenn Ihr eine Fackel vor einen 
lichtempfindlichen Sensor hal¬ 
tet. Auch das Verhalten der 
Monster, die in den Gewölben 
herumtollen, hängt von den ak¬ 
tuellen Lichtverhältnissen ab. 
Einige Gegner werden von ei¬ 
ner brennenden Fackel gera¬ 
dezu magisch angezogen, an¬ 
dere wiederum scheuen das 
Licht. Um den Feinden oder 
den Rätseln Herr zu werden, 
könnt Ihr die Truppe auch auf¬ 


teilen und separat durch das 
Labyrinth steueren. 

Je nachdem, wie gut, oder 
wie schlecht Ihr selber spielt, 
ändert sich der Schwierigkeits¬ 
grad im Spiel. Wer jedes Puzz¬ 
le löst und jedes versteckte Ex¬ 
trafindet, muß gegen die härte¬ 
sten Monster antreten. mh 

— Geht nicht 
sofort in das 
erste Dunge¬ 
on. Unter¬ 
sucht lieber 
die Oberwelt noch ein wenig. 
Immerhin liegen hier noch ein 


paar wirklich brauchbare Ge¬ 
genstände (ein paar Äpfel, eini¬ 
ge Fackeln und ein praktischer 
Bogen) herum. 

— Achtet darauf, da Licht le¬ 
benswichtig ist. Verschwendet 
deshalb keine Fackeln. Wenn 
Eure Charaktere beisammen 
sind, reicht eine brennende 
Fackel meistens aus. Ganz cle¬ 
vere Burschen löschen einfach 
alle Fackeln und drehen den 
Kontrastregler am Monitor et¬ 
was höher. Zwar nicht ganz fair, 
und auf Dauer etwas augen¬ 
feindlich, aber ein legaler Trick 
um die Shadowlands zu mei¬ 
stern, 



Hersteller: Domark 

Distributor: United Software 

Zirka-Preis: IGO Mark 
Genre: Rollenspiel 


MS-DOS: 

84% 

Amiga: 

85% 

Atari ST: 

85% 
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The Lost Files of Sherlock Holmes 

Wir ziehen uns die Schlappohrmütze ins Gesicht 
und sammeln Seite an Seite mit Britanniens be¬ 
rühmtesten Detektiv handfeste Beweise. 



"Elementar, mein lieber Watson!”: Sherlock Holmes auf der Suche nach dem Frauenmörder 



London ist eine Reise wert... hat sicherlich auch der geheimnisvolle 
"Ripper" gedacht 


D er Name des Mannes ist 
Legende: Sherlock Hol¬ 
mes. Kein Wunder, daß 
sich das renommierte Soft¬ 
warehaus Electronic Arts mit 
Conan Doyles Erben ausein¬ 
andersetzte, um den Roman¬ 
helden mit The Lost Files of 
Sherlock Holmes auch digital 
zu Ruhm und Ehre zu verhel¬ 
fen. Die Story ist ebenso klas¬ 
sisch wie der Held: Ein mysteri¬ 
öser Mädchenmörder schnip¬ 
pelt mit einem ultrascharfen 
Messerchen junge Damen auf. 
Die Polizei steht vor einem Rät¬ 
sel und glaubt, der Meuchler 
sei kein anderer als der be¬ 
rüchtigte "Jack the Ripper". 

Holmes glaubt jedoch nicht 
an diese Theorie und macht 
sich, mit Faktotum Watson im 
Schlepptau, selbst an die Lö¬ 
sung des Falls. Ihr helft Hol¬ 
mes am besten per Maus, bei 
seinen Nachforschungen. Die 
verschiedenen "Räume” des 
Krimi-Adventures sind im 
Sierra-Stil von der Seite zu se¬ 
hen. Per Befehlsleiste (z.B. 
"Nimm”, "Schau” und "Geh”) 
erteilt Ihr Holmes ein passen¬ 
des Kommando. Wer will, kann 
Gegenstände oder Personen 
auch direkt in den Bildern an¬ 
klicken. Während Holmes un¬ 
tersucht, sichtet, nachdenkt 
und verhört, schreibt Kumpel 


Watson fleißig die bis dato ge¬ 
führten Gespräche mit. Wat- 
sons Notizen haben jedoch ei¬ 
nen winzigkleinen Nachteil: 
Nur Aufzeichnungen über bis¬ 
lang geführte Konversationen 
finden wir in Watson’s Diary. 
Harte Fakten (Holmes findet 
Gegenstand ”B” an Ort "A”) 
fehlen leider in den Unterla¬ 
gen. Je mehr Hinweise Ihr 
sammelt, desto mehr Orte tau¬ 
chen auf einer Landkarte Lon¬ 
dons auf. Wollt Ihr zu einem 
neuen Schauplatz, reicht ein 
Klick auf den gewünschten 
Zielort. rnh 


— Untersucht 
den Körper 
des Opfers 
GENAU. Ne¬ 
ben den fei¬ 
nen Schnitten findet Ihr unter 
anderem ein Pulver, das Ihr im 
Labor untersuchen könnt. 

— Der Leichenbeschauer 
rückt den Totenschein nicht 
raus. Zeigt dem Freund die ak¬ 
tuelle Tageszeitung (den Stand 
vor Sherlocks Haus) als Be¬ 
weis. 

— Der Schlosser braucht ei¬ 
nen Gegenstand, um das 
Schloß zu reparieren. Schaut 



Meine Meinung 


Es wird Zeit fürs CD-ROM! 
Denn wer mit Sherlock Holmes 
auf Verbrecherjagd gehen will, 
m u 13 e rstm al s atte 30 M Byte a u f 
seiner Festplatte freischaufeln. 
Der Aufwand wird jedoch be¬ 
lohnt. Sind die 10 Disketten si¬ 
cher auf der Hard disk unterge¬ 
bracht, wird der Krimifan mit ei¬ 
ner edlen Story wieder ver¬ 
söhnt. Die Programmierer ha¬ 
ben es mit Geschick verstan¬ 
den, die Atmosphäre des victo- 
rianischen Londons einzufan¬ 
gen. Bei der gehaltvollen und 
spannenden Verbrecherjagd 
übersieht man gerne den einen 
oder anderen Patzer, den sich 
der "echte” Sherlock Holmes 
in seinen Romanen nie gelei¬ 
stet hätte. Aber was soll’s — 
zwar ist einigen Puzzles nicht 
mit Logik, sondern mit etwas 
Probieren beizukommen, aber 
angesichts der tollen Story ge¬ 
rät jeder Holmes-, Miß-Marple-, 
oder Hercule-Pierot-Fan ins 
Schwärmen. 


am besten mal unter dem 
Schrank nach. 

— Die Putzfrau verläßt den 
Raum, wenn Ihr in der Diele 
einen Blumentopf umwerft. 

— Die Verkäuferin geht in den 
Keller, wenn Ihr das Parfüm 
kaufen wollt, das nicht mehr im 
Regal steht. 


Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Adventure 

MS-DOS: 85% 
















































Meine Meinung 

Bei einem strategischen Bela¬ 
gerungsspie! von putzig und 
niedlich zu sprechen ist zwar 
etwas makaber trifft aber den 
Kern der Sache. Fasziniert be¬ 
obachtet man die Rittermeute 
auf ihrem gefahrvollen Weg 
über Burgmauern und durch 
sappige Sümpfe. Die Schwer¬ 
ter klirren, Feuerbälle donnern 
durch die Gegend, die Ge¬ 
räuschkulisse ist ohrenbetäu¬ 
bend. Besonders nett auch die 
Idee, sowohl Angreifer als auch 
Verteidiger zu spielen. Da je¬ 
weils eine völlig andere Ritter¬ 
taktik nötig ist, verdoppelt sich 
so die Anzahl der Szenarien. 
Trotz aller putzigen Elemente 
ist Siege ein ausgewachsenes 
Strategiespiel, das viel Pla¬ 
nung und Voraussicht von 
Euch verlangt. Nicht ganz ge¬ 
lungen sind die drei Vergröße¬ 
rungsstufen der Übersichtskar¬ 
te. Hier hätte man etwas mehr 
Flexibilität erwarten dürfen. 
Trotzdem ein Ausnahmespiel. 


W enn Ritter sich nicht 
mögen, dann demo¬ 
lieren sie die Burg des 
feindlichen Kollegen. Riesige 
Belagerungsmaschinen wer¬ 
den zusammengezimmert, mit 
Rammböcken die eisernen 
Burgtore bearbeitet und sie¬ 
dendes Öl auf die Köpfe der 
Feinde geträufelt, Während in 
der Realität solche Aktionen 
oft Monate und Jahre dauer¬ 
ten, stehen Euch im Lande Mi- 
sor nur 20 Spieltage zur Verfü¬ 
gung. Wer in dieser Zeit keinen 
Erfolg hatte, fängt von vorne 
an. AufSeiten der Guten treten 
Elfen und Menschen an, die 
Bösen werden vertreten durch 
Orks und Goblins. Zur Wahl 
stehen 24 thematisch verbun¬ 
dene Kampfszenarien und vier 
Burgtypen in unterschiedli¬ 
chen Befestigungsstufen. Ziel 
ist in jedem Fall die Fahne der 
Verteidiger zu erobern oder der 
Belagerung 20 Tage zu wider- 



Siege 


Hilfe, die Orcs sind los! in Mindcrafts neuem Strate¬ 
gieknallerführen wir unsere Pixel-Ritter in die alles 
entscheidende Schlacht. 
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Hilfe, die Orcs kommen! Jetzt helfen nur noch die Bogenschützen. 



P l a.tö- gc cop 
To barro.t-ks 
PlAta ft-tt.HO 
Ptatö C-Atjp 
P i 3 .C 3 f i r 3 
Place ft 03 6 ase 
PtA.ee- ßr-ichge 
Ptata Lander- 


Piac 


Mit dem Editor baut Ihr eigene Szenarien 


Angreifer soll¬ 
ten zuerst ihre 
Ingenieure 
losschicken 
und Brücken 
durch Sumpfgebiete und Flüs¬ 
se bauen lassen. Eine zweite 
Abordnung kann dann Sturm¬ 
leitern an den Burgmauern an¬ 
bringen. Diese Aktion wird von 
Bogenschützen unterstützt, 
die die Verteidigung schwä¬ 
chen. Ist der Weg an möglichst 
vielen Stellen bereitet, kommt 
die Zeit der Infanterie. Begleitet 
ein Offizier den entsprechen¬ 
den Truppenteil, dann ist die 
Moral größer und die Gefahr 
der Fahnenflucht besteht nicht 
so schnell. Achtet immer auf 
die Reichweite der Fernwaffen. 



stehen, Die Kämpfe laufen in 
Echtzeit ab, wobei Ihr natürlich 
die Geschwindigkeit variieren 
könnt. Nach jeweils 24 Stun¬ 
den Spielzeit werden die Sol¬ 
daten von Freund und Feind 
gezählt und automatisch eine 
Verlustrechnung erstellt. 

Ihr seht die Burgen und das 
Umland aus der Vogelperspek¬ 
tive, drei Vergrößerungsstufen 
sorgen für den nötigen Durch¬ 
blick. 45 unterschiedliche Ras¬ 
sen und Klassen stehen Euch 
zur Verfügung. Zwergenkrie- 


ger, elfische Bogenschützen 
und Zauberer stehen ebenso 
bereit, wie strahlende Einzel¬ 
helden, niedliche Monster, Ka¬ 
tapulte und Pechsieder. Mit der 
Maus gebt Ihr jedem Truppen¬ 
teil die entsprechenden Befeh¬ 
le, das Kampfgetümmel läuft 
automatisch und animiert ab. 
Je nach gewählter Schwierig¬ 
keitsstufe führt ihr bis zu 300 
Recken in die Schlacht. Wer 
alle Aufgaben überstanden 
hat, darf mit einem Editor eige¬ 
ne Szenarien basteln. vw 



Hersteller: Mindcratt 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Strategie 


MS-DOS: 75% 
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Silly Putty 



Niedlich ist in: System 3 feuert mit Silly Putty ein 
Feuerwerk an Ideen und Gags ab, wie sie kaum ein 
anderes Geschicklichkeitsspiel bietet. 




A lles begann ganz harm¬ 
los auf dem kleinen 
Mond Putty. Die hier an¬ 
sässigen Putties lebten fried¬ 
lich in den Tag hinein und kne¬ 
teten sich glücklich durch Ihr 
Kaugummidasein. Eines Ta¬ 
ges tauchte jedoch Zauberer 
Dazzledaze auf, entführte kur¬ 
zerhand sämtliche Putties und 
verkaufte diese als "Bubble 
Gums" auf die Erde. Ein Putty 
hat der Zauberer jedoch über¬ 
sehen. Dieser litt unter einer 
starken Magenverstimmung, 
hütete das Bett und ward so 
glatt übersehen. Mächtig sau¬ 
er auf Dazzledaze rief der letz¬ 
te Putty die Roboter vom Pla¬ 
neten Zid, die sich auch sofort 
auf den Weg zum bösen Zau¬ 
berer machen. Des Unglücks 
nicht genug, verzaubert er die 
Roboter schnurstracks in Eis¬ 
blöcke. Nun liegt es an Putty, 
dem Schrecken ein würdiges 
Ende zu bereiten. 



Kunterbunte Grafik ergötzt des 
Spielers Auge 


Nach auskurierter Erkältung 
macht Ihr Euch in Puttys Rolle 
auf den Weg, die entführten 
Putties in zwei verschiedenen 
Missionen zurückzuholen. Zum 
einen knetet Ihr Euch platt¬ 
formgerecht'durch eine feind¬ 
liche Welt voller Spielzeugsol¬ 
daten, um die Roboter zu entei¬ 
sen, andererseits müssen die 
Roboter ä la Lemmings wäh¬ 
rend eines Turmbaus über¬ 
wacht werden. Die etwas 
dümmlichenGesellen machen 
ohne Euch was sie wollen und 
würden ohne Aufsicht mit dem 
Anti-Dazzledaze-Turm nie fer¬ 
tig werden. 

Als besonders auffällig ent¬ 
puppt sich dabei die Steue¬ 
rung. Witzkaugummi Putty 


darf auf satte zehn Aktionen 
zurückgreifen, die allesamt per 
Joystick ausgelöst werden, So 
kann er neben dem obligatori¬ 
schen Springen und Laufen 
tiefe Schluchten überbrücken, 
indem er sich wie ein Wurm 
streckt. Feinde werden entwe¬ 
der weggeboxt oder mit einer 
zünftigen Selbstsprengung 
vom Bildschirm gejagt. kn 

Womit machen 
wir was: 
STRECH: Es 
dient dem 
Überwinden 
von Schluchten oder Erreichen 
von Plattformen. 
MELT/ABSORB: Macht Putty 
unverwundbar. Er kann Extras 




SONDERHEFT 4 



Meine Meinung 

Das Brillante an Silly Putty ist 
die Steuerung. Auf ganz einfa¬ 
che Weise lassen sich mit Put¬ 
ty die witzigsten Aktionen voll¬ 
führen. Zudem ist der gelenki¬ 
ge Held dabei wunderschön 
animiert — die verschiedenen 
Hüpf- und Kiebemetamorpho- 
sen rufen immer wieder ein 
Schmunzeln beim Spieler her¬ 
vor. Die großen Leveis sind ori¬ 
ginell designed, die Grafik be¬ 
wegt sich auf höchstem Ni¬ 
veau. Puttys Kaugummihatz 
motiviert auch bei wiederhol¬ 
tem Spielen ordentlich. Einzi¬ 
ges Manko: Der Schwierigkeits¬ 
grad schwankt so stark, das 
man meinen könnte, die Pro¬ 
grammierer haben die Levels 
vertauscht. Wer sich an diesem 
kleinen Kritikpunkt nicht stört, 
bekommt ein innovatives Jump 
'n : Run mit Witz, Charme und 
vielen lustigen Ideen präsen¬ 
tiert. 


aufsammefn und Bösewichter 
absorbieren. 

SLITHER: Putty tapst über die 
Plattformen. 

[NFLATE/EXPLODE: Putty 

bläst sich zu einem weichen 
Kissen auf oder explodiert, um 
Feinde zu erschrecken. 
MOULD: Absorbiert einen 
Feind und nimmt dessen Form 
an, 

JAB: Ein Hieb nach links und 
rechts. 

MAKE COFFEE: Alle Roboter 
halten 30 Sekunden an. 



Hersteller: System 3 
Distributor: System 3 
Zirka-Preis: 90 Mark 


Genre: Geschicklichkeit 

Amiga: 77% 
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SimAnt 


Ab in den Mikrokosmos: In Maxis neuer Simulation 
lernen wir Lebewesen kennen, an denen wir sonst 
eher achtlos Vorbeigehen. 


SimAnt ü bersch reitet souverän 
die Grenze zwischen Spiel und 
Lernsoftware. Ohne es zu mer¬ 
ken, verläßt man den Compu¬ 
ter als Ameisenspezialist, der 
die kleinen Tierchen mit ganz 
anderen Augen betrachtet. Wie 
auch von anderen Maxis-Pro¬ 
dukten gewohnt, überzeugt 
das Programm durch eine Viel¬ 
zahl von Menüs,^ Tabellen und 
Statistiken. Der Überblick über 
unseren krabbelnden Haufen 
wird durch unterschiedliche 
Perspektiven und Grafiken ge¬ 
wahrt. Hat man sich mit den 
unterschiedlichen Spielme¬ 
chanismen vertraut gemacht, 
sorgen die roten Konkurrenz¬ 
ameisen für Motivation. SimAnt 
ist das Richtige für kreative 
Leute, die ungern vorgegebe¬ 
nen Spielabläufen folgen. 


N ach der Städtebausi¬ 
mulation SimCity und 
dem Planeten-Design- 
Programm SimEarth besu¬ 
chen wir mit SimAnt die Wun¬ 
derwelt der Insekten. Bevor wir 
uns ins Ameisenleben stürzen, 
bietet uns das Programm ein 
ausführliches Tutorial, in dem 
wir mit den wesentlichen Spiel¬ 
mechanismen vertraut ge¬ 
macht werden. Danach haben 
wir die Wahl zwischen einem 
"Quick Game", in dem wir uns 
mit einem feindlichen Amei¬ 
senstamm kabbeln, einem 
"Experimental-Mode”, der uns 
völlige Freiheit in unseren 
biologischen Entscheidungen 
läßt, und einem "Full-Game". 
In dieser Spielstufe führt Ihr 
Euer Ameisenvolk vom ersten 
Ei bis zur Herrschaft über das 
ganze Spielfeld. 

Zwei Perspektiven stehen 
dem Ameisenlenker dabei zur 
Verfügung. Da ist einmal der 
Querschnitt durch die Nester 
der unterschiedlichen Völker. 
Hier produziert die Königin 


Meine Meinung 


Unser Ameisenhaufen im Überblick 


Haben wir eine Futterstelle gefunden, dann legen wir eine Duftspur und flüchten vor der Spinne 


neue Larven, buddeln unsere 
Schutzbefohlenen tiefe Gänge 
und iegen Futterlager an. 
Meist bewegt Ihr Euch auf ei¬ 
nem kleinen Rasenstück, das 
aus der Vogelperspektive ge¬ 
zeigt wird und brav in alle Rich¬ 
tungen scrollt. Die Leitameise 
wird dann mit der Maus ge¬ 
steuert, die Kumpel krabbeln 
brav hinterher und gehen so 


etwa mit auf Futtersuche oder 
auf Raubzüge. Zusätzliche 
könnt Ihr zahlreiche Funktio¬ 
nen über Menüs aufrufen, die 
sich hinter einer Icon-Feiste 
am oberen Bildschirmrand ver¬ 
stecken. Wer noch tiefer in die 
Geheimnisse der Ameisen ein- 
dringen will, lernt viel Wissens¬ 
wertes aus einer mitgelieferten 
Computer-Enzyklopädie, vw 


Hersteller: Maxis 


Distributor: Bomico 


Zirka-Preis: 120 Mark 


Genre: Simulation 


MS-DOS: 

86% 

Amiga: 

86% 


Ärgert Euch 
nicht über die 
lästigen Spin¬ 
nen, die Eure 
kostbaren 
Ameisen auffuttern. Wählt ein¬ 
fach aus dem Pop-up-Menü 
der gelben Ameise "Exchan¬ 
ge” aus, und klickt dann auf die 
Spinne. Klickt man nun auf die 
Spinne und läßt die Maustaste 
gedrückt, erscheint ein kleines 
gelbes Menü, das Ihr Euch mal 
näher ansehen solltet. Wenn 
Ihr die "Roten” angreifen wollt, 
buddelt doch mal tief in Eurem 
eigenen Nest. 


































Sonic 2 



Die Rückkehr des Igels: Zusammen mit seinem 
wuscheligen Freund Tails stellt sich Sonic erneut 
dem fiesen Dr. Robotnik. 



■ . ,■ 


mf/mm 


11 ' 


Wenn Sonic auf den Plan gerufen wird, haben Umweltschänder keine Chance 



Auch im Spielcasino geht’s mächtig rund 


E rfolgreiche Stars sind zu¬ 
verlässige Wiederholungs- 
Täter, und auch Segas 
Maskottchen Sonic ließ sich 
nicht zweimal bitten: Rechtzei¬ 
tig zum Weihnachtsfest schickt 
Sega den kleinen Igel erneut in 
den Kampf um Marktanteile. 
Neben den bekannten Loo¬ 
pings warten Brücken, Kata¬ 
pulte und Trampoline auf den 
rasenden Igel. Später kommt 
Ihr an Zahnrädern, Fließbän¬ 
dern und beweglichen Plattfor¬ 
men vorbei. Außerdem stehen 
etliche Gummi-Bumper her¬ 
um, die Euch nach oben kata¬ 
pultieren. In einem Level über¬ 
windet Ihr per Gondelfahrt eini¬ 
ge Schluchten, kraxelt steile 
Berge hoch und rennt an der 
Decke entlang. Danach wuselt 
Ihr Euch durch ein giganti¬ 
sches Bergwerk, eine Las- 
Vegas-Spielzone, eine Che¬ 
miefabrik, die ”Neo Green 
HiH"-Zone und den letzten Le¬ 
vel. Am Ende jeder Welt wartet 
Euer Busenfreund Dr. Robot¬ 
nik, der kräftig aufgerüstet hat 
und mit einem Hubschrauber- 
Buggy vorfährt. Wie gehabt be¬ 
zieht das blaue Idol seine Le¬ 
benskraft aus herumliegenden 
Ringen; Schutzschilder und 
andere Extras gibt’s natürlich 


auch, Wer noch schneller da¬ 
vonrauschen will, nutzt den 
Kugeimodus: Duckt Euch und 
drückt auf das Feuer-Button, 
schon kugelt der Igel mit Mach 
1 durch die Welten. Damit sich 
Sonic nicht einsam fühlt, hat 
Sega eine neue Spielfigur aus 
dem Zoo abkommandiert; Taiis 
ist ein kleiner roter Fuchs, der 
genauso flink durch die Land¬ 
schaft flitzt wie Sonic. Damit 
zwei Spieler gleichzeitig spie¬ 
len können, wagen die Sonic- 


2-Designer etwas Jump’n'Run- 
untypisches: Sie teilen den 
Bildschirm in der Mitte, verdop¬ 
peln die vertikale Grafikauflö¬ 
sung des Mega Drive und brin¬ 
gen so zwei komplette Bild¬ 
schirme untereinander auf den 
Schirm. Im oberen vergnügt 
sich Sonic, darunter gibt sich 
Tails die Ehre. Damit sich die 
Helden völlig frei bewegen 
können, scrollen beide "Bild¬ 
schirme” unabhängig vonein¬ 
ander. 



Meine Meinung 


Das Comeback des Igelstars 
ist gelungen: Sonic läuft erneut 
zu Hochform auf und vertreibt 
die Langeweile mit Spurts und 
Stunts. Lediglich der Split- 
Screen-Modus für zwei Spieler 
enttäuscht das überanstrengte 
Auge: Zur Darstellung dieses 
Technik-Gags muß das Mega 
Drive in den stark flackernden 
”lnterlace”-Modus schalten. 
Grafisch unterscheidet sich 
der Nachfolger kaum vom er¬ 
sten Teil: Die Sega-Grafiker ha¬ 
ben sich wieder viel Mühe ge¬ 
geben, jedes Sprite exakt aus¬ 
gearbeitet und vorbildlich in 
Bewegung gesetzt. Auch tech¬ 
nisch dürfen sich die Sonic- 
Macher auf die Schulter klop¬ 
fen: In der "Neo Green Hill”- 
Zone scrollen so viele Hinter¬ 
grundebenen von Pflanzen 
und Tempeln an Eurer Nase 
vorbei, daß Euch der Überblick 
schon mal verloren geht. 


m 


Wie beim er¬ 
sten Sonic- 
Abenteuer ha¬ 
ben sich die 
Designer be¬ 
sonders viel Mühe mit der gra¬ 
fisch pompösen Bonus-Stage 
(Bobbahn) gegeben. Achtet 
darauf, nicht zu weit an den 
Wänden hochzulaufen, damit 
Ihr schnell genug die Seiten 
wechseln könnt. 



Hersteller: Sega 
Distributor: Sega 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre; Jump'n’Run 
Geplant für: Master System, 
Game Gear 


Mega Drive; 82% 
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Soul Blader/Soul Blazer 


Ein Action-Adventure sagt Zelda 3 den Kampf an. 
Wer den Actraiser -Nachfolger bezwingen will, sollte 
sich dazu allerdings Urlaub genehmigen. 



Meine Meinung 

Manchmal artet die Klopperei 
in Soul Blazer direkt in Arbeit 
aus. So sehr ich umfangreiche 
Action-Adventures liebe, hätte 
ich mir in diesem Fall den ein 
oder anderen Dungeon weni¬ 
ger gewünscht — zumal sich 
bestimmte Stellen öfters wie¬ 
derholen. Auch die Rätsel kön¬ 
nen trotz der Unmenge von Ge¬ 
genständen nicht mit denen in 
Zelda 3 mithallen. Abgesehen 
von diesen Punkten erntet Soul 
Blazer nur Lob. Die Mischung 
aus destruktiven (Monster 
meucheln) und konstruktiven 
Elementen (Städte entstehen) 
macht Laune und fesselt an 
den Monitor; zumal die Grafik 
abwechslungsreich und hübsch 
gezeichnet ist. Action-Adven- 
ture-Freun.de, die sich gerne in 
ein Spiel "verbeißen”, finden in 
Soul Blazer die passende Her¬ 
ausforderung. 



Leider kämpft der Held praktisch nur mit dem Schwert - weitere Waffenextras vermißt man sehr 


S pieler mit gutem Gedächt¬ 
nis erinnern sich an den 
Test des Japanimports 
Soul Blader in POWER PLAY 
5/92. Mittlerweile ist mit Soul 
Blazer die US-Version des 
Action-Adventures erschienen 
und gibt sich deutlich verständ¬ 
licher als das Original. 


Schon wieder hat sich ein 
böser Tyrann eines Fantasy- 
Völkchens bemächtigt. Schnur¬ 
stracks schlüpft Ihr in die Kluft 
eines tapferen Rittersmanns 
und prügelt Euch durch sieben 
Kontinente. Allerdings bringt 
Euch reine Actionkunst nicht 
allzu weit. Da Soul Blazer als 
Action-Adventure ausgelegt 
ist, spielen Kommunikation 
und Grübeleien eine bedeu¬ 
tende Rolle. So plaudert ihr mit 
unzähligen freundlichen Per¬ 
sonen und sammelt einen gan¬ 
zen Bildschirm voll Gegen¬ 
stände auf, die alle einem be¬ 
stimmten Zweck dienen. Ne¬ 


benbei ergattert Ihr schönere 
Rüstungen und andere Hilfen. 
Selbstredend, daß eine Prise 
Magie in dem Fantasy-Aben¬ 
teuer nicht fehlen darf. 

Sowohl die Oberwelt, als 
auch einige unterirdische La¬ 
byrinthe und Dungeons sind 
konsequent aus der Vogelper¬ 
spektive zu sehen. Leider ist 
die Oberwelt anfangs völlig leb¬ 
los. Erst wenn Ihr in den Dun¬ 
geons Monster meuchelt und 
andere Aufgaben erledigt, füllt 
sich die Landschaft mit Leben: 
Häuser entstehen, Menschen 
laufen umher und Tiere tum¬ 
meln sich im Hof. Sobald Ihr 


den Obermotz einer Welt erle¬ 
digt habt, wird der Weg zum 
nächsten Schauplatz freigege¬ 
ben. Netterweise speichert ei¬ 
ne Batterie drei Spielstände. 

PS: Hütet Euch vor der japa¬ 
nischen Version! Dank vielen 
und wichtigen Bildschirmtex¬ 
ten ist sie nur für ausgespro¬ 
chene Tüftler und Hardcore- 
Freaks zu knacken. mg 



Es schadet 
nichts, wenn 
ihr Euch ne¬ 
benbei die 
Landschaft 
Da Ihr häufig 
von einem Schauplatz zum an¬ 
deren und wieder zurück 
wechselt, durchlauft Ihr die 
meisten Gegenden mehrmals, 


Gl 

grob skizziert. 



Die japanische Version heißt Soul Blazer und offen¬ 
bart viel unverständlichen Text auf dem Bildschirm 


Sämtliche Landschaften sind aus der Vogel¬ 
perspektive zu sehen 


Hersteller: Enix 
Distributor: Import 
Preis: 130 Mark 
Genre: Action-Adventure 


SUPER NES: 79% 
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Space MAX 



Planung, Errichtung und Betrieb einer Raumsta¬ 
tion ist eine Herausforderung für die härtesten 
Wirtschafts-Simulationsprofis. 







Das Raumfahrtzentrum im Computerzentrum: Space MAX ist professionell aufgearheitet worden 


igüoonr: isffiaoBfiHSDif 


D as Original zum vorlie¬ 
genden Spiel war bereits 
1986 im Handel: die Fir¬ 
ma "Final Frontier Software" 
präsentierte eine spartanische 
Weltraumsimulation, die leider 
viel zu wenig Beachtung fand. 
Dank des professionell ausge- 
tüftelten Konzepts setzte sich 
jedoch die Spiele-Crew von 
Starbyte erneut an die Wirt¬ 
schaftssimulation, um schließ¬ 
lich Space MAX in einer aufge¬ 
motzten Version eine zweite 
Startchance zu geben. 

Der Simulationshintergrund 
stammt von T. L. Keller, einem 
ehemaligen Systemanalytiker 
der Jet Propulsion Laborato¬ 
ries in Pasadena. Er entwickel¬ 
te unter anderem ein Manage¬ 
mentprogramm für Raumpro¬ 


jekte, z.B. die der "Voyager”- 
Missionen. Aufgrund dieser 
Erfahrungen entstand Space 
MAX , in dem Ihr in die Rolle 
des Raumfahrt-Managements 
schlüpft und die Aufgabe habt, 
eine komplette Raumstation im 
Orbit zusammenzubasteln, zu 
betreiben, u.U. sogar Konsum¬ 
güter mit ihr zu produzieren. 
Zur Verfügung steht Euch ein 
knapp bemessenes Startkapi¬ 
tal, vier Space Shuttles, Ver¬ 
sorgungsraketen sowie ein 
Haufen Crew-Mitglieder. 

Nacheinander schießt Ihr 
nun die Einzelteile der Raum¬ 
station (auch Module genannt) 
in das All und bastelt sie per 
Maus zusammen. Doch so¬ 
wohl in Wirklichkeit als auch in 
der Simulation kann es zu Pro¬ 


blemen kommen. Fehler beim 
Zusammenbau, Reparaturen 
bei den Shuttles oder Krank¬ 
heiten der Mannschaft. Der 



Hersteller: Starbyte 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 80 bis 100 Mark 
Genre: Wirtschaftssimulation 


MS-DOS 

80% 

AMIGA 

80% 



Meine Meinung 


Die Authentizität von Space 
MAX überzeugt perfekt. Das 
gesamte Ambiente, die Perfek¬ 
tion und die vielen Informatio¬ 
nen machen Euer Computer¬ 
zimmerzu einem NASA Space 
Center, das die Eltern nur mit 
fragenden Blicken verlassen. 
Allein die Präsentation mit 
hübsch digitalisierten Start¬ 
end Landeszenen, der profes¬ 
sionellen, detaillierten Grafik 
sind ein ausführliches Ante¬ 
sten wert. Auf die Kosten kom¬ 
men nur Simulationsprofis, die 
vor Zahlenkolonnen und um¬ 
ständlichen Rechnungen nicht 
zurückschrecken. Angehende 
Wirtschaftsspieler kommen 
uneingeschränkt auf ihre Ko¬ 
sten. 


Wirtschaftsprofi und Simula¬ 
tionsexperte schreckt davor 
aber nicht zurück. ri 

In Space MAX 
könnt Ihr viele 
Statistiken 
ausdrucken 
lassen. Nutzt 
diese Option und bearbeitet 
den nächsten Spielzug in ge¬ 
mütlicher Ruhe am Schreib¬ 
tisch, wo man nicht im Com¬ 
puterstreß handeln muß. 

Die Animationssequenzen 
sind zwar nett anzusehen, auf 
die Dauer lassen sich die ner¬ 
venden Minuten aber auch 
ausschalten. 
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Ist die Mission beendet, gibt’s eine digitali¬ 
sierte Landesequenz des Space Shuttles 




Auch der Amiga kommt mit den Datenmen¬ 
gen und der hohen Auflösung gut zurecht. 


Wer solche Tabellen gerne studiert, ist der 
Mann für Space MAX (MS-DOS/VGA) 
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Special Fönes 


Harte Männer braucht das Land: Die Antiterror¬ 
truppe 5/7ec/a/Fo/ces wird bei besonders kniffligen 
Aufgaben hinter feindlichen Linien abgesetzt. 



Meine Meinung 


Mag dem einen oder anderen 
(mir ebenfalls) von uns die Mo- 
ralfrage bei den Special Forces 
aufs Gemüt drücken: Spaß 
macht das Spiel auf alle Fälle. 
Möchtegern-Rambos seien je¬ 
doch gewarnt. Denn wer blind¬ 
lings alles niederknallt was 
sich bewegt und mit der takti¬ 
schen Finesse eines Bulldo¬ 
zers durch die Pampa heizt, ge¬ 
winnt bei dieser Simulation kei¬ 
nen Blumentopf. Vornehmlich 
taktisches Geschick ist bei den 
trotz einstellbarem Schwierig¬ 
keitsgrad ziemlich knackigen 
Missionen gefordert. Wem also 
eine gelungene Mischung aus 
Actiongetümmel und Strate¬ 
gieprogramm noch in seiner 
Sammlung fehlt, sollte zugrei¬ 
fen — bevor die BPS es tut. 


D as amerikanische Soft¬ 
warehaus Microprose ist 
bekannt für umstrittene 
Simulationen. Vor einigen 
Jährchen beschäftigte das 
Programm um einen einsamen 
Fallschirmjäger, der hinter 
feindlichen Linien schmutzige 
Aufträge erfüllen mußte, die 
Bundesprüfstelle für indizierte 
Schriften. Mit Erfolg: Das Spiel 
verschwand aus den Regalen 
der Kaufhäuser, Special For- 
ces ist nun der — inoffizielle — 
Nachfolgerzu dem Index-Oldie, 
Obwohl nicht minder martia¬ 
lisch, ist die Hintergrund-Story 
ein wenig entschärft. Statt mit 
waffenstarrenden Elitekämp¬ 
fern auf die Jagd nach "bösen” 
Sowjetsoldaten zu gehen, die¬ 
nen Terroristen den Special 
Forces als Zielscheibe. 

16 Missionen, in insgesamt 
vier verschiedenen Klimazonen 
(Wüste, Arktis, Tropen und ge¬ 
mäßigte Breitengrade), müs¬ 
sen absolviert werden. Vor 
dem Start paßt Ihr den Schwie¬ 
rigkeitsgrad Eurem Können an 



Volle Deckung: Die Special Forces buddein sich auf Knopfdruck ein 



Dieses Gebäude steht im Weg: Eine kleine Sprengladung dürfte 
Abhilfe schaffen 


und sucht aus einem halben 
Dutzend Spezialisten die pas- 
sendeTruppefürden künftigen 
Einsatz aus. Wer möchte, darf 
die Soldaten individuell be¬ 
waffnen, oder eine vorgeferti- 
ge Ausrüstung mitschleppen. 
Sind alle Angaben gemacht, 
geht’s ins Einsatzgebiet. Die¬ 
ses ist aus der Vogelperspekti¬ 
ve zu sehen. Auf Wunsch steu¬ 
ert Ihr entweder alle Soldaten 
im ”Gruppen"-Modus gemein¬ 
sam über das Schlachtfeld, 
pickt Euch einzelne Kämpfer 
heraus, oder verteilt auf einer 
Übersichtskarte Befehle, die 


die Digi-Mannen dann selb¬ 
ständig ausführen. Trefft Ihr un¬ 
terwegs auf miese Terroristen, 
sprechen die Waffen. Aus 
einem guten Dutzend Waffen 
können die Special Forces 
wählen. Per Zeitbombe, Ma¬ 
schinenpistole, Karabiner, Re¬ 
volver oder Rambo-Messer 
gebt Ihr den bösen Buben sau¬ 
res. Nach der Mission gibt’s 
Punkte, Orden und eventuell 
eine Beförderung. Der kom¬ 
plette Karrieresprung wird ab¬ 
gespeichert, die Soldaten stei¬ 
len sich in späteren Einsätzen 
dann etwas smarter an. mh 


— Packt Eure 
Koffer mög¬ 
lichst selbst. 
Der Erfolg ei¬ 
ner Mission 
hängt oft von der properen 
Ausrüstung ab. Das schlimm¬ 
ste was Euch passieren kann 
ist, daß im heißesten Gefecht 
die Munition ausgeht. 

— Achtet beim Aussuchen der 
Charaktere deshalb auch dar¬ 
auf, wieviel die Leute mit¬ 
schleppen können. 

— Vermeidet Feindkontakte so 
gut wie möglich {es sei denn 
die Mission lautet anders). Aus 
diesem Grund: Seid sparsam 
mit Sprengstoff und MG. 



Hersteller: Microprose 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategiespief 


MS-DOS: 

82% 

AMIGA: 

84% 

ATARI ST: 

84% 
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Spellcraft: Aspecks of Valor 

Zaubern müßte man können. Mit Spellcraft dürft 
Ihr in der eigenen Hexenküche nach Herzenslust 
neue Zauberformeln mixen und ausprobieren. 



Hier braut sich was zusammen: Die Zauberküche ist des Hexenmeisters Himmelreich. 



In den Elementarwelten werden die selbstgemixten Sprüche gleich 
getestet 



Meine Meinung 

Wer bei Spellcraft: Aspects of 
Valor nur auf die Grafik schaut, 
und mit einem müden "Das 
sieht aber komisch aus!" zum 
Ausschaltknopf greift, macht 
einen echten Fehler, Denn das 
optische Erscheinungsbild der 
digitalen Zauberküche ist 
denkbar schlicht (vor allem in 
den Elementwelten). Wer sich 
jedoch in Geduld übt, länger 
als ein paar Augenblicke ver¬ 
weilt und mit Hingabe die er¬ 
sten Rezepte testet, kommt von 
diesem Programm so schnell 
nicht wieder tos. Langfristige 
Motivation wird durch Vielzahl 
der Zaubersprüche, mächtig 
interessante Gegenstände und 
Aufträge garantiert. Bis der 
Oberzaubermeister mit unse¬ 
ren Magieleistungen zufrieden 
und wir alle Sprüche im Zau¬ 
berbuch haben, dürfte eine 
ganze Weile ins Land gehen. 


W er von uns hat nicht 
schon einmal davon 
geträumt ein mächti¬ 
ger Magier zu sein und mit ei¬ 
nem Fingerschnippen kräftige 
Blitze loszuschleudern? Kein 
Problem — im Computerspiel 
ist alles, auch das, möglich. 

In Spellcraft: Aspects of Va¬ 
lor, einer Mischung aus Rollen¬ 
spiel und Strategie, steuert Ihr 
Robert, einen (vorerst) harmlo¬ 
sen Touristen. Als Robert nun 
in England die keltische My¬ 
stikkultstätte Stonehenge be¬ 
sucht, wird der Ahnungslose 
kurzerhand auf einen Parallel¬ 
planeten, die Welt Valoria, ge- 
beamt. Dort angekommen, er¬ 
öffnet ihm ein alter Zaubermei¬ 
ster, daß Robert (und damit ihr) 
dazu bestimmt ist, ein mächti¬ 
ger Supermagier zu werden. 

I Unter der Fuchtel des alten 
Lehrers lernt Ihr im Laufe des 
j Spieles aus verschiedenen 
Grundsubstanzen (48 sind’s 
ingesamt), vier Spezialzutaten 
und besonderen Zauberwör¬ 


tern, Magieformein zu mixen. 
Um die Formeln gleich prak¬ 
tisch umzusetzen und Eure 
Ausbildung zu verfeinern, müs¬ 
sen sieben verschiedene "Ele¬ 
mentar-Weiten” besucht wer¬ 
den. 

Hier gilt es kleine Missionen, 
die Euch der Lehrer oder ein 
paar Zauberkollegen erteilen, 
zu erfüllen. Ais Lohn der Mühe, 
immerhin harren in den Welten 
miese Monster auf Euch, war¬ 
ten tolle Gegenstände, eine ge¬ 


heime Zauberzutat, oder gar 
ein neues Rezept. Wem die 
Standardzauber nicht mehr 
ausreichen, darf hemmungs¬ 
los mit den Ingredenzien expe¬ 
rimentieren. Aber Vorsicht: Ei¬ 
ne verkehrte Zutat, und aus 
dem fröhlichen Robert wird ein 
weniger fröhlicher, toter Ro¬ 
bert. Es sei denn, Ihr spielt in 
dem zum Spielstart anwählba¬ 
ren ”Trainings”-Modus. Hier 
verliert Robert garantiert kein 
Bildschirmleben. mh 


— Für den 
Einsteiger 
empfiehlt sich 
die Schule 
des Feuers — 
denn hier lernt Ihr die tollsten 
Kampfzauber. 

— Schreibt JEDES Rezept auf. 
Auch wenn’s nur verschlüsselt 
ist, Denn haben die Spielfigu¬ 
ren einmal ein Rezept verra¬ 
ten, gibt's selten eine zweite 
Chance. 

— Experimentiert mit den Zu¬ 
taten im "Tutorial”-Modus. Im 
Gegensatz zum Hardcore-Spiel 
verliert Ihr hier weder Leben 
noch Zutaten. Und nur durch 
Experimentieren werdet Ihr ein 
echter Zaubermeister. 

— Benutzt in den Elementar¬ 
welten die Übersichtskarte. 



Hersteller: Asciiware/Ubisoft 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Rolienspiel/Strategie 

MS-DOS: 79% 


























Spelljammer 


Eine brisante Mischung kommt aus den Tiefen des 
Alls: Spelljammer vermischt das Beste aus AD&D 
mit einer Portion Piratenfantasie. 



Meine Meinung 


Das ist der Stoff aus dem Soft¬ 
wareträume sind: SSis De¬ 
signer haben bei der Umset¬ 
zung van Spelljammer tief in 
der Trickkiste gewühlt. Die ge¬ 
lungenen Anleihen aus einer 
Reihe berühmter Spieleklassi¬ 
ker, dürfte auch den abgebrüh¬ 
testen Rollenspielgegner nicht 
mehr ruhig schlafen lassen. 
Das bewährte AD&D-Prinzip 
mit einer tüchtigen Portion Pi- 
rates und einem Schuß Elite zu 
verquirlen, sollte eigentlich 
verboten sein. Denn das 
Schlafbedürfnis wird von Spell¬ 
jammer auf ein gesundheitlich 
schon fast bedenkliches Maß 
reduziert. Nur der Schwierig¬ 
keitsgrad hätte eine Spur kräfti¬ 
ger ausfallen können. Echte 
AD&D-Veteranen dürften sich 
so etwas unterfordert fühlen. 


D as kommt davon, wenn 
sich einige Brett-Rollen- 
spieldesigner der be¬ 
rühmten Firma TSR zum ge¬ 
mütlichen Mittagsmahl ver¬ 
sammeln. Zwischen Salatbar, 
Pommes frites, saftigem Steak 
und nahrhaftem Fast food brü¬ 
teten die Rollenspieigurus Jeff 
Grubb, Jim Holioway und Dave 
LaForce ein neues Spiel aus: 
Spelljammer war geboren. Der 
Grundgedanke ist denkbar 
simpel. Das dynamische De¬ 
signertrio versetzte einfach die 
AD&D-Fantasyelemente in die 
Tiefen des Weltalls. 

Wie in der Originalvorlage, 
tummeln sich in den Weiten 
des Universums nun Elfen, 
Zwerge, Menschen und viele, 
viele Monster. In dem ersten 
Spe///ammer-Computerspiel 
(natürlich umgesetzt von SSI) 
spielt Ihr einen fahrenden (oder 
besser fliegenden) Fländler, 
der mit seinem ”Raum”-Schiff, 
einer umgebauten Galleone, 
von Planet zu Planet zieht. Um 
nun Euer Bankkonto und das 
Ansehen in der Galaxis anstei¬ 



THE milS TAREN 5 DAMAGE. _„ 

SORRV, CAP’N, HD WEAPONS READV. 

SORRV, CAP’N NO WEAPONS READV. 

WEAPOnS AHAVj OAP’N. 

STAUION, WE HIT A CREW MEHRER rOR 11 DAMAGt! 

5TALLI0N, WE HIT A WEAPON fOR 1 DAMAGE* _ 

STAUION THE HÜLL HAS SEEN HIT 2 TIMES rOR 5 DAMAGi! 


Hier sprechen die Bordgeschütze: Ein feindliches Schiff taucht im All auf 



MrtGIÖ MISSiLcXH 


LEVEL 3 -SPcLLi?* 
LIGHTNIHG SOIT 


[LEVEL 1 BRELLS 


ELF HIT THE CREW 2H FOR 5 DRMAGc, KILLIMG HIM 
ELF Hir THE CREW 23 FOR 6 DRMRSy KILLING HIM 
0RME5 WRR3 HIT THE ELF FOR 6 DRMAGl. 

OfltlES WARD, SWINGS RNO MISStS 
ORMES WARD, SWINGS AMD MISSES 


— Einsteiger versuchen Ihr 
Glück als Händler. Wagemuti¬ 
ge Spieler dürfen sich als 
”Space”-Piraten verdingen. 

— Sie sollten versuchen, so 
schnell wie möglich Ihr Schiff 
zu verbessern. Das Startschiff 
ist auf Dauer zu schwach, um 
sich gegen die Widrigkeiten 
des Alls behaupten zu können. 
— Schalten Sie die Waffensy¬ 
steme per Hand aufs Ziel ein. 
Vergessen Sie nicht, ein paar 
Geschütze auf die feindliche 
Mannschaft feuern zu lassen. 
— Beginner sollten einen Krie¬ 
ger als Charakter wählen, Fort¬ 
geschrittene erzielen mit ei¬ 
nem Magier erheblich bessere 
Entert Ihr ein feindliches Schiff, wird auf Vogelperspektive umgeblendet Ergebnisse. 


gen zu lassen, handelt Ihr mit 
Waren aller Art, und löst Aufträ¬ 
ge, die Ihr auf den Planeten er¬ 
haltet. Dagilt'sz.B. Passagiere 
odereine Fracht für einen Gou¬ 
verneur zu befördern. 

Natürlich wollen Euch böse 
Weltallbuben ans Leder. Die 
Umgebung im All wird in 3-D- 
Grafik gezeigt. So seht Ihr ein 
feindliches Schiff schon auf 
geraume Entfernung und 
könnt mit Katapulten, Kartät¬ 
schen und Kanonen dem Geg¬ 


ner Saures geben. Entert Ihr 
das feinliche Schiff, wird auf 
eine Vogelperspektive umge¬ 
blendet und die gegnerische 
Mannschaft via Rundenkampf 
versemmelt. mh 



— Beginner 
sollten als 
Charakter ei¬ 
nen Krieger 
wählen, Fort¬ 


geschrittene dürften mit einem 
Magier besser fahren. 



Hersteller: SSI 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 100 IVlark 
Genre: Rollenspiel 


MS-DOS: 85% 
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Star Trek: 25th Anniversaiy 


1991 wurde das Raumschiff Enterprise 25 Jahre alt 
— etwas verspätet erscheint ein abenteuerliches 
Computerspiel. 



Natürlich sind auch die bitterbösen Klingonen mit von der Weitraumpartie 


I m Star-Trek-Jubiläumsspiel 
werden Elemente aus Ac- 
tion- und Adventurespielen 
miteinander verknüpft. Als 
Captain Kirk bekommt Ihr 
nacheinander sieben ver¬ 
schiedene Missionen aufgetra¬ 
gen. die schematisch ähnlich 
ablaufen, aber aus einem voll¬ 
kommen neuen, noch nicht 
verfilmten Inhalt bestehen. So 
dürft Ihr ein entführtes Födera¬ 
tionsraumschiff zurückbesor¬ 
gen, mit Romulanern um ein 
fremdes Aliens-Raumschiff 
streiten oder einen gesamten 
Planeten exorzieren. Zu Be¬ 
ginn der Mission fliegt Ihr mei¬ 
stens zu den entsprechenden 


Sonnensystemen und durch¬ 
fliegt eine Weltraumaction¬ 
sequenz, in der Ihr meist feind¬ 
liche Raumschiffe abschießen 
müßt. Daraufhin werdet Ihr 
an den Ort des Adventure- 
Geschehens gebeamt. Kirk, 
Spock, "Pille” und der Sicher¬ 
heitsoffizier laufen dann 
Lucasfilm-ähnlich durch meh¬ 
rere verschiedene Räume und 
entdecken wichtige Gegen¬ 
stände oder lösen knifflige 
Denkaufgaben. Die Födera¬ 
tions-Standardausrüstung, be¬ 
stehend aus Tricorder, Phaser 
und Kommunikator spielt na¬ 
türlich ebenfalls eine wichtige 
Rolle in den Abenteuern. Die 


Adventure-Szenen werden mit 
der Maus gesteuert, bei den 
Actionszenen kommen noch 
einige Tastaturko mm andos 
hinzu. Die meisten Befehle 
werden jedoch bequem über 
Icons angewählt. ri 

Mit NH3 und 
dem Virus er¬ 
zeugt Ihr ei¬ 
nen Gegenvi¬ 
rus. Das viel¬ 
gesuchte Isolierband ist ir¬ 
gendwo in der Nähe von Scot- 
ties Arbeitsplatz versteckt, 

Wer keine Mathematik stu¬ 
diert hat und einen äußerst 
komplexen Code knacken will, 




Der Tricorder spielt ein wichtige Rolle im 
Jubiläumsspiel {MS-DOS/VGA) 


Nach der Actionsequenz werdet Ihr zum Adventure 
gebeamt 




Meine Meinung 

Raumschiff-Enterprise-Fans 
werden dieses Spiel lieben, 
denn die Star-Trek-Atmosphä¬ 
re und das Zukunftsambiente 
werden perfekt simuliert. Die 
Grafiken sind fantastisch und 
erinnern mitihren bunten über¬ 
drehten Farben an die TV-Se- 
rie. Auch die Weltraumflugse¬ 
quenzen brauchen sich vor 
richtigen Simulatoren nicht zu 
verstecken. Das Jubiläums¬ 
spiel leidet nur unter einer ein¬ 
zigen unheilbaren Krankheit: 
Es ist viel zu kurz! Erfahrene 
Computerspieler sitzen nur 
wenige Stunden an den sieben 
mehr oder weniger simplen 
Puzzles. Mehrere verschiede¬ 
ne oder eine größer angelegte 
Mission mit verzwickteren Rät¬ 
seln hätte dem Spiel sehr gut 
getan. Dabei ist gerade die 
letzte Mission eine große Ent¬ 
täuschung: ihr müßt eine 
hyperschwere Raumschlacht 
überleben. Trotzdem ist Star 
Trek: 25th Anniversaiy ein un¬ 
bedingtes Muß in der Samm¬ 
lung jedes Enterprise-Fans. 


sollte den Enterprise-Fiaupt- 
computer nach dem Zahlensy¬ 
stem der Lucrs befragen. Die 
Steine sind übrigens auch be¬ 
sonders interessant. 

Oft hilft der Tricorder nicht 
unbedingt weiter. Versucht 
dann einmal den Benutze- 
Befehl mit Personen. 



Hersteller: Interplay 
Distributor: Interplay 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: AGtion-Adventure 


MS-DOS 79% 
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Meine Meinung 


Starflight war auch in den frü¬ 
heren Versionen (Amiga und 
PC) ein unschlagbar motivie¬ 
rendes Spiel; entscheidend da¬ 
für ist die Entdeckersucht. Ihr 
findet dauernd neue Artefakte 
und Aliens, die auch nach vie¬ 
len Lichtjahren noch motivie¬ 
ren. Unbestritten ist die Mega- 
Drive-Adaption des Entdecker¬ 
spiels die beste. Die Vorzüge 
gegenüber den früheren Ver¬ 
sionen liegen auf der Hand: 
Es gibt einen ganzen Haufen 
neue Extras, das Bodenfahr¬ 
zeug ließ sich in den früheren 
Version beispielsweise nicht 
aufrüsten. Damit seid ihr po¬ 
tentiellen Feinden gegenüber 
im Vorteil. Außerdem konnte 
man in PC- und Amiga-Versio- 
nen nicht mit dem Raumschiff 
auf der Oberfläche umher¬ 
düsen. Starflight ist im Bereich 
der Langzeitmotivationsspiele 
einzigartig für das Mega-Drive 
und ein unbedingtes Muß für 
Weltraum- und Raumschiffans. 


D urchs Weltall reisen und 
fremde Welten entdek- 
ken, das ist sicher ein 
Wunschtraum der Mensch¬ 
heit. Ähnlich wie das berühmte 
Raumschiff Enterprise auf sei¬ 
ner fünf Jahre dauernden Ent¬ 
deckungstour, habt Ihr auch in 
Starflight das Kommando über 
ein riesiges Raumschiff, im 
Jahr 4619 machen wir uns vom 
Planeten Arth auf, um die un¬ 
endlichen Weiten des Welt¬ 
raums zu erforschen. Euer Ziel 
ist das Auffinden von Boden¬ 
schätzen und der Kontakt mit 
verschiedenen außerirdischen 
Rassen. Vielleicht findet Ihr so¬ 
gar noch irgendwo die Überre¬ 
ste der Erde, die — zerbombt 
im interstellaren Krieg — unbe¬ 
wohnbar blieb. Mit dem biß¬ 
chen Startkapital könnt Ihr 
Eurem Raumschiff eine Grund¬ 
ausrüstung verpassen, da¬ 
nach geht's ans Erschaffen der 
Charaktere. Sobald Ihr los- 


Starflight 

Auf MS-DOS-Rechner zählen die Starflight- Pro¬ 
gramme zu den Kultspielen — auch die Mega- 
Drive-Umsetzung hat das Zeug zum Klassiker. 



Mit geschicktem Händchen müßt Ihr Euch einen günstigen Orbit suchen 




SEHSURS 


rmrrrr 


Tier HONE 


HVOREJSPHERE 

LITHCJSPHERE 


WRTER 

MDI.VBOEHUM 
HLUMINUM 
IIN ttNOHN 


SENSORS »kJ 



RHFIL VS 15 


1 

STHTUS 



SRIDGE 



Alle Eigenschaften Eurer Mannen auf einen Blick: Alle Planeten werden erst einmal genau 

Die »Personalabteilung« untersucht, bevor wir landen 


fliegt, steuert Ihr das Raum¬ 
schiff-Sprite in einem kleinen 
Bildschirmfenster durch das 
All. Nähert Ihr Euch einem Pla¬ 
neten, schwenkt Ihr den Rau¬ 
mer mit dem Joypad in einen 
günstigen Orbit. Scanner-Ana¬ 
lysen informieren über Atmo¬ 
sphäre, Landmassen und vor¬ 
handenen Meere. Zur näheren 
Erkundung dürft Ihr auf dem 
Planeten sogar landen. Einmal 
sauber abgestiegen, steigt Ihr 
in ein Oberflächenfahrzeug 
um, mit dem Ihr Bodenschätze 
einsammelt und Artefakte ent¬ 
deckt, die auf Arth wieder ver¬ 
kauft werden. Der Gewinn wird 
in eine traumhafte Ausrüstung 
investiert: Schutzschilder, 


Bordkanonen — alles, wovon 
der Juniorastronaut träumt. 
Trefft Ihr im Spiel auf eine 
außerirdische Rasse, steht ein 
Menüplausch an und wichtige 
Informationen werden ausge¬ 
tauscht. ri 

Erkundet zu al¬ 
lererst das ei¬ 
gene Sonnen¬ 
system und 
grast alle Pla¬ 
neten ab. Erst wenn Ihr genü¬ 
gend Sprit habt und eine Aus¬ 
rüstung, aut die man sich ver¬ 
lassen kann, solltet Ihr Euch in 
entfernte Sonnensysteme vor¬ 
trauen. Sobald Ihr auf fremde 
Raumschiffe trefft, versucht 



zuerst, mit ihnen in friedlichen 
Dialogkontakt zu treten. Klar, 
daß der Kommunikationsoffi¬ 
zier dementsprechend fit in 
Fremdsprachen sein muß. 



Hersteller: Electronic Arts 
Distributor: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategie 


Mega Drive 84% 
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C apcom ist ein bekannter 
Automatenhersteller, dem 
1991 der ganz große Wurf 
gelang: Das Prügelspiel Street 
Fighter 2 hat bis heute mehr 
Geld eingespielt als jedes an¬ 
dere Telespiel. Zu diesem Er¬ 
folg trug neben der detaillier¬ 
ten Grafik auch die Schlagviel¬ 
falt bei, die der Spieler nur mit 
sechs Knöpfen unter Kontrolle 
halten kann. Damit das Flair 
des Automaten nicht verloren¬ 
geht, haben die Entwickler der 
Super-Nintendo-Umsetzung 16 
MBit (2 MByte) spendiert. So 
konnten Sie alle zwölf Kämpfer 
ins Modul packen: Ihr habt die 
Wahl zwischen acht Spielfigu¬ 
ren, am Ende des Spiels war¬ 
ten dann noch vier Endgegner, 
die besonders fiese Tricks in 
petto haben. Jeder Klopper hat 
zwei oder drei starke Attacken 
drauf, die mit einer komplizier¬ 
ten Joypad-Bewegung ausge¬ 
führt werden. So feuert der 
Japaner Ryu einen Feuerball, 
wenn Ihr unten, rechts-unten, 
rechts und den Schlagknopf 
drückt. Jeder Kämpfer erwartet 
Euch vor seinem "eigenen” 
Hintergrund: Ken wartet in den 



Meine Meinung 


Imitiert und nie erreicht: So vie¬ 
le Clones wie von Sfreef Figh¬ 
ter 2 hat’s noch von keinem 
Spiel gegeben. Keine der Ko¬ 
pien erreicht die Qualität des 
Originals, das mit den gleichen 
Features wie der Automat auf¬ 
wartet, Neben der Grafik, die 
das Super Nintendo bis zum 
äußersten ausnutzt, verblüffen 
die vielfältigen Aktionen, die 
die Steuerung ermöglicht. Al¬ 
lein und zu zweit garantiert 
Street Fighter 2 Prügelspaß 
nonstop. Der Capcom-Hit ist 
das einzige Beat’em up, das 
auch nach Wochen noch Span¬ 
nung und Unterhaltung garan¬ 
tiert, Jeder Kampf geht anders 
aus, ein Fehler entscheidet 
über Sieg und Niederlage. 


Street Fighter 2 



Boxhandschuhe geschnürt und ab in den Ring: Die 
beinharte Kampftruppe der World Warriors wartet 
auf den Herausforderer. 



Bei Street Fighter 2 wird mit harten Bandagen gekämpft 


USA, Guile auf einem US- 
Marines-Flughafen und E. 
Honda vor seiner Badewanne. 
Im Gegensatz zu anderen Prü¬ 
gelspielen ist bei Sfreef Fighter 
2 auch eine Frau dabei: Die 
liebliche Chinesin Chun-Li 
sieht nicht nur lecker aus, sie 
verdrischt ihre Feinde auch 
kräftig, wenn sie ihr an die Wä- 



Blanka sieht nicht nur stark 
aus... 


sehe wollen. Zwischendurch 
zertrümmert Ihr in den Bonus¬ 
leveis wehrlose Autos und 
brennende Fässer. 

Eure Lebensenergie wird am 
oberen Bildschirmrand ange¬ 
zeigt. Kurz bevor der Balken 
verschwindet, gibt die Musik 
nochmal Gas, um Euch auf die 
brenzlige Situation hinzuwei¬ 


sen. Verliert Ihr dennoch, habt 
Ihr unendlich viele Continues 
zur Hand. Damit solltet Ihr bis 
zum Abspann kommen, vor¬ 
ausgesetzt Ihr spielt ab 
Schwierigkeitsgrad 3 — sonst 
gibt's nur ein "Thank you for 
playing”. Es lohnt sich übri¬ 
gens, jeden Kämpfer auszu¬ 
probieren. Jeder hat unter¬ 



Dhalsim ist ein gelenkiger Inder, der Feuer spuckt 


schiedliche Vor- und Nachteile. 
Außerdem steht für jeden ein 
anderer Abspann bereit, ak 


Die Fortset¬ 
zung des 
Sfreef Fighter 
2-Automaten 
trägt das An¬ 
hängsel "Champion Edition". 
Hierbei könnt Ihr mit der glei¬ 
chen Spielfigur gegeneinan¬ 
der antreten — so hat jeder die 
gleichen Chancen. Dieser Mo¬ 
dus läßt sich auch auf dem Su¬ 
per Nintendo simulieren: Um 
mit Ryu gegen Ryu zu kämp¬ 
fen, drückt Ihr im Capcom- 
Logo während des Jingles un¬ 
ten, Button R, oben, L, Y, B, X 
und A. 




Hersteller: Capcom 
Distributor: Nintendo 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Action 
Außerdem geplant für: 
Amiga, C 64, Atari, ST, PC 


Super 

Nintendo: 89% 
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Meine Meinung 


Warum das neue Compile- 
Ballerspiel Super Aleste und 
nicht Super Gunhed heißt, 
bleibt unklar: Das Spiel weist 
mehr Ähnlichkeiten zum PC- 
Engine-Klassiker Gunhed auf 
als zum Mega-Drive-Parade- 
shooter. Das wird alle die freu¬ 
en, denen Aleste auf dem 
Mega Drive zu hektisch war: 
Bei Super Aleste stürzen sich 
nur selten 20 Sprites auf ein¬ 
mal auf Euch. Darüber hinaus 
ist das Leveidesign abwechs¬ 
lungsreich, mit vielen 3-D- 
Effekten gespickt und von ei¬ 
ner unterhaltsamen Musik be¬ 
gleitet. Zur Topform läuft Super 
Aleste in Sachen Extrawaffen 
auf: So viele unterschiedliche 
Alien-Verheizer gibt's nur bei 
sehr wenigen Spielen. 

Besonders erfreulich ist, daß 
Super Aleste nicht ruckeit oder 
langsamer wird, obwohl aller¬ 
hand abgeht. Lobenswert, daß 
die Programmierer nicht so ge¬ 
schlampt haben wie viele an¬ 
dere Hersteller. 


K ein Spiel ist vor der Um¬ 
setzung sicher: Sobald 
sich der Erfolg auf dem 
Modulmarkt abzeichnet, greift 
ein Softwarehersteller in die 
Tasche, kauft die Lizenz und 
setzt das Spiel auf eine andere 
Konsole um. Auch das Baller¬ 
spiel Aleste , das zuvor nur 
Master-System- und Mega- 
Drive-Besitzer fesselte, hat’s 
erwischt. Die japanischen 
Spielehersteller Toho und 
Compile (Erfinder des Ur- 
Aleste) ließen es sich nicht 
nehmen, den Ballerknüller fürs 
Super Nintendo zu program¬ 
mieren. Story wie gehabt: 
Außerirdische Rasse besetzt 
Weltraum, ein intergalakti¬ 
scher Krieger kommt zufällig 
vorbei, setzt sich in seinen 
kampferprobten Raumjäger 
und fegt über diverse Unter¬ 
gründe. Sein Ziel: Die feind¬ 
lichen Kreaturen, Raumschiffe 

90 


Super Aleste 


Der Weltraum bebt: In Eurem superschnellen Raum¬ 
gleiter besteht Ihr ein gefährliches Abenteuer nach 
dem anderen. 



Mil den passenden Extrawaffen besiegt Ihr alle großen Gegner im Schnellgang 



Krawall im All: Super Aleste auf dem Super Nintendo 


und Weltraumfestungen in 
kleine Stücke zerlegen. Euer 
Kampfraumer ist mit Standard¬ 
laser und einigen Extrawaffen 
bestückt, die sich in unter¬ 
schiedlichwirkungsvollen Stu¬ 
fen aufsammeln lassen. Jede 
hat besondere Features, die 
gelegentlich unverzichtbar 
sind, um weiter vorzudringen: 
Die um den Jäger kreisenden 
Kugeln stoppt Ihr per Knopf¬ 
druck, andere Waffen lassen 
sich hochbeamen — je länger 
Ihr den Feuerknopf gedrückt 
haltet, desto stärker der Schuß. 

Bildschirm-Ex-Smartbomben 


und Schutzschilder gibt’s 
ebenfalls. Das Spielfeld scrollt 
von unten nach oben, die Welt¬ 
raumfeinde fliegen von allen 
Seiten auf Euren Jäger zu und 
feuern gezielt in Eure Rich¬ 
tung. Über zehn Levels hinweg 
versucht Ihr den Geschossen 
auszuweichen, um in den ”Ge- 
nuß” des am Ende jeder Spiel¬ 
stufe lauernden Endgegners 
zu kommen. Vor Spielbeginn 
tobt Ihr Euch im Option-Menü 
aus, außerdem könnt Ihr ein 
"Short Game" anwählen, in 
dem nur Punkte gesammelt 
werden, ak 


Wer am aller¬ 
letzten End¬ 
gegner ver¬ 
zweifelt, ver¬ 
sucht es mit 
folgender Taktik: Die aus dem 
schleimigen Gebilde hervor¬ 
schießenden Köpfe zerstört Ihr 
durch konsequentes Feuern. 
Zwischendurch kommt der 
Kopf aus dem Zentrum nach 
draußen und spuckt Feuer¬ 
salven auf das Weltraum-As. 
Wenn Euch der Kopf anschaut, 
ist er verwundbar: Legt eine 
Bombe, und wiederholt den 
Vorgang, bis das glitschige 
Monster erledigt ist — und wie¬ 
der habt Ihr die Galaxis mit Eu¬ 
rem Heldenmut gerettet... 



Hersteller: Compile/Toho 
Distributor: Import 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Ballerspiel 

Super 
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Super Probotector 



Offenbarung für Baller- und Endzeitfans: Zwei 
Kampfrobofer turnen von der Großstadt bis zur 
Alienfestung und lassen es dabei krachen. 





Imposante Grafik, großartiger Sound: Super Probotector ist ein perfektes Actionspiel 



In dem ’'Von-Oben”-Level arbeitet der 3-D-Chip Bei Super Probotector wartet alle paar Minu- 

auf gesplitteten Bildschirm ten ein besonders finsterer Feind 


A ls das Super Nintendo 
vor zwei Jahren in Japan 
erschien, erwarteten die 
Kids Großes: Umsetzungen 
der besten Automatenspiele 
waren geplant, jeder wichtige 
Hersteller kündigte seinen pro¬ 
minentesten Titel als Super- 
Nintendo-Modul an. Irem wer¬ 
kelte an einem Super R-Type, 
Capcom versprach Final Fight 
und Super Ghouls'n’Ghosts. 
Videospiel-Musterschüler Ko- 
nami griff aufseine meisterhaf¬ 
te Ballerserie Gradius zurück. 
Doch die ersten dieser Lizenz¬ 
spiele wurden allesamt zu 
technischen Flops — die uner¬ 
fahrenen Programmierer hat¬ 
ten die noch unbekannte Hard¬ 
ware nicht im Griff und erstick¬ 
ten die Spiele unter techni¬ 
schen Patzern. Als Konami ein 
gutes Jahr später Contra Spirit 
veröffentlichte, waren diese 
düsteren Zeiten vergessen. 
Das Actionspiel für zwei Spie- 



Nach jedem Level ein Bild 

ler gleichzeitig erfüllte mit 
einem Male alle Erwartungen 
und erschien hierzulande un¬ 
ter dem Namen "Super Probo¬ 
tector’'. 

Ihr kämpft gegen die damals 
aktuellsten Figuren der ameri¬ 
kanischen Filmindustrie: Um 
monströse Aliens und Termina¬ 
toren in ihrer Wellraumbasis 
auszuräuchern, reisen die 
"Super Probotectoren” von. 
der Endzeit-Großstadt über die 
versmogte Atmosphäre bis ins 
All. Die Helden sind sportlich, 
können springen, klettern oder 
sich feuernd auf den Boden 


werfen. Sieben mit Standard¬ 
feinden, Mittel- und Endgeg¬ 
ner gefüllte Levels müssen 
durchquert werden — davon 
seht Ihr drei aus ungewöhnli¬ 
cher Von-oben-Perspektive. 
Hier rotiert der Bildschirm (im 
Zweispielermodus hat jeder 
sein eigenes Fenster) um den 
Spieler oder scrolit in alle Rich¬ 
tungen. Die restlichen Levels 
scrolien horizontal (Ihr durch¬ 
quert die Spielwelt von links 
nach rechts) oft aber auch 
nach oben und unten. Da alle 
Knöpfe des Joypads belegt 
sind, habt Ihr Im Lasergetüm- 
mel oder während des Angriffs 
mutierter Killervögel maximale 
Aktionsfreiheit. 

Ansonsten ist's Standard: 
Extrawaffen können erbeutet 
werden (wobei Ihr beide Feuer¬ 
arme individuell belegen 
dürft), Smart-Bombs, Schutz¬ 
schild und eine Continue- 
Funktion gibt's ebenfalls. 



Meine Meinung 

Wow! Auch nach gut einem 
Jahr hat Super Contra/Super 
Probotector noch nichts an Be¬ 
liebtheit eingebüßt. Noch kam 
kein Konkurrent an die angeb¬ 
lich teuerste Konami-Entwick- 
lung heran. Hier stimmt ein¬ 
fach alles: Gute Spielbarkeit 
(trotz voll ausgelastetem Joy- 
pad), fantastische Grafik, ein 
genialer Soundtrack und ton¬ 
nenweise gute Einfälle fesseln 
den Spieler. Atmosphärischer 
kann man ein Actionspiel kaum 
rüberbringen — wer’s nicht 
spielt, darf sein Joypad an den 
Nagel hängen. 


— Spielt Su¬ 
per Probotec¬ 
tor nur als ab¬ 
solute Anfän¬ 
ger auf”Easy", 
denn nur wer auf normalen 
oder hartem Schwierigkeits¬ 
grad loszieht, darf alle Gags 
und Effekte des Spiels bewun¬ 
dern. 

— Um ins Super-Probotector- 
Soundmenü zu gelangen, müßt 
Ihr während des Titelbilds 
möglichst schnell nach rechts 
unten drücken und dazu flott 
die X-Taste (Dauerfeuer) bear¬ 
beiten. Nach einem Signalton 
seid Ihr im "Sound Check 
Mode”. 




Hersteller: Konami 
Distributor: Konami 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Action 

Super 

Nintendo: 90% 
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Hersteller: Halken 
Distributor: Import 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Sport 


SUPER 

NINTENDO: 73% 


Meine Meinung 

Wer Super Dunkshot das erste¬ 
mal sieht, kippt fasziniert vom 
Stuhl: Was die Halken-Jungs 
mit dem 3-D-Chip anstellen. ist 
unglaublich. Das Scrolling mit¬ 
samt stufenlosem Zooming un¬ 
terstützt den Spielablauf und 
ist trotz der perspektivischen 
Ansicht nicht hinderlich. An¬ 
fangs ist’s zwar schwer, zum 
gewünschten Mitspieler in die 
Tiefe zu passen, dafür können 
sich geübte Spieler die Per¬ 
spektive effektiv zunutze ma¬ 
chen. Neben der Grafikpracht 
folgt Super Dunkshot dem Bas¬ 
ketball-Regelwerk, bietet viele 
verschiedene Spielmodi und 
Teams. Die umschallbaren 
Spielzüge garantieren einen 
taktischen Aspekt, der bei vie¬ 
len Basketball-Spielen auf an¬ 
deren Konsolen zu kurz 
kommt. Nicht nur Möchtegern- 
Sportler, die vom Auftritt des 
Dream-Teams bei der Som¬ 
mer-Olympiade in Barcelona 
fasziniert waren, finden Gefal¬ 
len am Halken-Spiel. 


N ach langer Wartezeit ist 
mit Super Dunkshot 
(NCAA Basketball in den 
USA) die erste Basketball- 
Simulation auf dem Super Nin¬ 
tendo erhältlich. Im Gegensatz 
zu Mega-Drive-Sportsimulatio- 
nen wird das Spielgesche¬ 
hen von einer Kamera gezeigt, 
die hinter dem ballführenden 
Spieler herfährt. So eröffnen 
sich neue Dimensionen der 
Präsentation: Neben dem 
Übers-Spielfeld-Zoom könnt 
Ihr alle Eure Spielzüge aus ver¬ 
schiedenen Perspektiven se¬ 
hen: Einmai beäugt Ihr Euren 
Spieler von hinten beim Korb¬ 
leger, ein anderes Mal stürmt 
Ihr seitlich in den Siebenmeter¬ 
raum. Das Team wählt Ihr aus 
vier Ligen mit je sieben Mann¬ 
schaften. Jede Truppe hat un¬ 
terschiedliche Stärken und 
Schwächen und tritt entweder 
gegen den Computergegner 


Nicht nur im Korbraum schuftet der 3-D-Chip 


Super Dunkshat ist das erste Basketballspiel auf dem Super Nintendo 


oder Euren sportlich-spielwüti¬ 
gen Freund an. Leider könnt 
Ihr am Ligamodus nur solo teil¬ 
nehmen, dafür gibt's zwi¬ 
schendurch ein Paßwort. Um 
auf Aufstellungsveränderun¬ 
gen der gegnerischen Mannen 
zu reagieren, teilt Ihr Euren 
Jungs per Feuertaste Angriffs¬ 
und Verteidigungsmuster mit. 
Diese "Calls” werden in der 
oberen Bildschirmleiste ange¬ 
zeigt und können jederzeit ver¬ 
worfen und erneuert werden. 
Neben der großen Fangemein¬ 


de, die bei jedem Ballkontakt 
lautstark mitgeht, gibt's einen 
Schiedsrichter, der mit Argus¬ 
augen über das Spielgesche¬ 
hen wacht. Ihm entgeht we¬ 
der ein Doppeldribbling, noch 
die unverschämten Rempelei¬ 
en der Akteure, Leider konn¬ 
ten die Programmierer wegen 
der technischen Auflagen 
des 3-D-Chips kein richtiges 
Hintergrundpublikum zeich¬ 
nen — nur das Feld ist sichtbar, 
der Rest des Bildschirms ist 
blau. ak 


Die Spitzen¬ 
sportler in der 
Dunkshot- 
Profiliga schaf¬ 
fend ohne, den 
Aufsteigern verraten wir das 
Paßwort, mit dem Ihr prompt am 
Finalspiel teilnehmt: Die Boston 
Celeries spielen gegen die be¬ 
rühmten Portland Trailers, wenn 
Ihr die Buchstaben "LPFT 
TTTT” eingebt. Untrainierte 
Dunks/rof-Anfänger sollten sich 
aber in acht nehmen: EureGeg- 
ner verstehen keinen Spaß und 
laufen Euch gnadenlos über 
den Haufen, Greift aus der 
Deckung an und ändert nicht zu 
oft die Formation. 


SUPER DUNKSHOT 

Korbleger in 3D: Das erste Basketballspiel auf 
dem Super Nintendo demonstriert sich grafisch 
pompös und aufwendig. 





















































Super Soccer 


Das erste offizielle Fußballspiel auf dem Super 
Nintendo stammt von Human und ist ein drei¬ 
dimensionaler Volltreffer. 



Tor! Die Deutschen kommen dem Weltmeistertitel immer näher. 



Der 3-D-Chip vergrößert und verkleinert das Spielfeld 



Meine Meinung 

Nicht nur die hochinteressante 
Perspektive unterscheidet die¬ 
ses Modul von den Durch¬ 
schnittsspielen Hat Trick Hero 
und Pro Soccer. Bei Super 
Soccer waren Programmierer 
am Werk, die den 3-D-Chip im 
Super Nintendo erbarmungs¬ 
los ausnutzen, ohne das große 
Ruckein heraufzubeschwören. 
Allein die gelungene Präsenta¬ 
tion rechtfertigt ein Spielchen. 
Wie für Humans Sportspielpa¬ 
lette üblich ist auch Super Soc¬ 
cer sehr gut spielbar und von 
hübschem Nebenbei verziert: 
Jede Mannschaft wird ausführ¬ 
lich vorgestellt und kann ein¬ 
fach umgestellt und in einem 
gewissen Rahmen editiert wer¬ 
den. Vor allem der Zweispieler¬ 
modus im Match gegen den 
Computer macht Spaß. Su¬ 
per Soccer gehört in jede 
Sportspielsammlung. Wer auf 
grafische Finessen steht und 
gerne Fußball spielt, sollte 
schon mal seine Stollenschu¬ 
he aus der Spielzeugkiste kra¬ 
men. 


N achdem uns die Import¬ 
händler schon mehrere 
Totalkatastrophen in Sa¬ 
chen Fußballspiele vorgesetzt 
haben, läuft die Kickermann¬ 
schaft von Human auf. Der Vor¬ 
gänger von Super Soccer heißt 
Formation Soccer und sorgte 
auf der Insider-Konsole PC- 
Engine für nasse Hemden und 
schmerzende Finger. Beim 
Nachfolger seht Ihr das Spiel¬ 
geschehen nicht von oben 
sondern aus der Frontalper¬ 
spektive: Die Bildschirmkame¬ 
ra steht auf dem Spielfeld und 
fährt Eurem Spieler hinterher. 
Der 3-D-Chip macht Überstun¬ 
den: Verkleinern, vergrößern 
und das alles hübsch zügig — 
schließlich will ein aus dem 
Hinterfeld herausrennender 
Stürmer nicht auf das Scrolling 
warten. Humans Fußballspiel 
wird über drei Feuerknöpfe be¬ 


dient: Der ambitionierte Welt¬ 
meisterkandidat grätscht in 
den Spieler hinein, rempelt ihn 
"leicht” an, paßt und schießt 
aufs Tor. Wer zu hart rangeht 
und fies grätscht, bekommt die 
Gelbe oder gar die Rote Karte. 
Weniger folgenschwere Fouls 
werden mit Freistoß oder Elf¬ 
metergeahndet. Dann seht Ihr 
das Tor aus der Perspektive 
hinter dem Spieler — mittels 
Joypad bestimmt Ihr Winkel, 
Schußstärke und Richtung. 
Damit sich Euer Torwart nicht 
am Pfosten festklammert, 
wenn die Gegenspieler zähne¬ 
fletschend auf ihn zu stürmen, 


könnt Ihr vor Spielbeginn von 
Torwartautomatik auf manuelle 
Steuerung umschalten. Wäh¬ 
rend des Spiels gelten die üb¬ 
lichen Fußballregeln; auch Ab¬ 
seits, Eckstöße und Einwürfe 
werden berücksichtigt. Super 
Soccer ist nicht nur aufs Spiel¬ 
geschäftbeschränkt: Bevor Ihr 
aufspielt, sucht Ihr Euch eine 
von 16 Mannschaften aus, die 
unterschiedliche Stärken ha¬ 
ben. Danach legt Ihr die Auf¬ 
stellung fest und bestimmt die 
Angriffsformationen. Beson¬ 
ders interessant ist die Option, 
zu zweit in einem Team gegen 
den Computer zu kicken, ak 


Im Turniermo¬ 
dus von Super 
Soccer liegen 
14 Spiele vor 
Euch. Wenn 
Ihr Deutschland spielt, habt Ihr 
ab dem Viertelfinale folgende 
Nationen abzufertigen: Gegen 
Holland spielt Ihr mit der Kom¬ 
bination rechts, links-unten, 
unten, rechts, rechts-unten, 
links-unten, unten, rechts- 
oben; gegen Brasilien mit 
rechts, links, links, oben, oben, 
rechts-unten, unten und oben; 
Italien wartet nach oben, 
rechts, rechts, unten, oben, 
rechts-unten, unten, oben und 
Argentinien mit oben, rechts- 
oben, unten, rechts, rechts- 
oben, links-oben, oben und 
rechts-oben. 



Hersteller: Human 
Distributor: Nintendo 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Sport _ 

Super 

Nintendo: 88% 




























































Super Ghouls’n Ghosts 


Ein Ritter auf Abwegen: Er befreit Eure liebliche 
Freundin aus dem düsteren Land der Zombies und 
untoten Geister. 



Meine Meinung 


Super Ghouls'n Ghosts macht 
trotz einiger Einschränkungen 
eine gute Figur, Obwohl die fa¬ 
belhatte Grafik die gruselige 
Atmosphäre des Spiels wun¬ 
derbar vermittelt und ein 
knackiger Soundtrack unter¬ 
stützt, konnten die Designer 
ihre Topform in Sachen Pro¬ 
grammierung nicht halten. Su¬ 
per Ghouls'n Ghosts geht an 
allen Ecken in die Knie und 
wird rasant langsamer. Schon 
im ersten Level wird von Haus 
aus so langsam gescrollt, daß 
die zunehmende Trägheit bei 
hoher Spritedichte überpropor¬ 
tional ins Gewicht fällt. Neben 
der etwas gewöhnungsbedürf¬ 
tigen Steuerung ist der hohe 
Schwierigkeitsgrad für Einstei¬ 
ger tödlich. Wer sich aber mit 
Tapferkeit brüstet und im Land 
der Zombies aufräumen will, 
wird Gefallen finden an Cap- 
coms gruseligem Ausflug. Eine 
bessere Ghouls'n Ghosts- 
Variante gibt's derzeit auf kei¬ 
nem anderen Videospiel- oder 
Computersystem. 


C hohmakaimura heißt die 
Fortsetzung von Capcoms 
unscheinbarem Automa¬ 
ten Ghosts’n Goblins im Origi¬ 
nal. Nach der brauchbaren 
Umsetzung fürs Mega Drive 
wärmt Capcom das Spielprin¬ 
zip erneut auf und spendiert 
dem Ritterknilch neue Levels, 
Dieser turtelt in der Halle des 
Schlosses mit seiner Freundin, 
als ein Fenster zersplittert und 
ein Verwandter des Teufels er¬ 
scheint. Der schnappt sich die 
anmutige Lieblichkeit und 
schleppt sie fort auf seine dü¬ 
stere Burg. Der Kavalier in 
Blech macht sich gleich auf, 
die holde Schönheit zu befrei¬ 
en. Wer den ersten Teil kennt, 
wird sich heimisch fühlen: 
Schon der erste Level erinnert 
an den Vorgänger. Trotzdem 
wartet das Spiel mit neuen 



Bevor Ihr gegen den Teufel antretet, warfen garstige Biester auf Euch 



Mit Blechrüstung darf Euer Ritter zweimal getroffen werden 


Features und Ereignissen auf: 
Ein Erdbeben erschüttert die 
Kraterlandschaft und verän¬ 
dert den Level kontinuierlich, 
oder die rotierenden Türme, 
auf deren Zinnen Ihr herum¬ 
klettert. Auch die Extrawaffen 
wurden reformiert: Acht Kampf¬ 
geräte sind mit von der Partie, 
außerdem lassen sie sich mit¬ 
einander kombinieren (aus 
Pfeil und Bogen wird eine Arm¬ 
brust, aus der Axt ein Bume¬ 
rang). Die wertvollen Schatz¬ 
truhen, in denen sich entweder 


eine Superrüstung {kraftvolle¬ 
re Schüsse) oder ein böser 
Zauberer (verwandelt die 
Spielfigur in ein krabbelndes 
Baby) verstecken, gibt’s auch 
noch. Acht Levels habt Ihr zu 
meistern, für jeden braucht Ihr 
einen Schlüssel, mit dem Ihr 
die vom Endgegner versperrte 
Tür aufschließt. Der Trip des 
Ehrenmanns führt Euch durch 
etliche Fantasy-Landschaften: 
Vom Friedhof überdas Geister¬ 
schiff und den Feuerlevel zur 
Eiswelt, dem Seelevel und der 


Burg des fürchterlichen Halun¬ 
ken, ak 




Wenn Euch 
Super 
Ghouls’n 
Ghosts zu 
schwer ist, 
seid Ihr nicht die einzigen. Wer 
sich das Spiel etwas verein¬ 
fachen will, indem er die End¬ 
gegner ausläßt, geht auf Level- 
Schau. Wie unser Level-An- 
wahl-Trick funktioniert? Schal¬ 
tet ins Option-Menü und wählt 
"Exit” an. Wenn Ihr jetzt 
gleichzeitig Knopf L und Start 
auf beiden Joypads drückt, er¬ 
scheint das gewünschte Menü. 



Hersteller: Capcom 
Distributor: Nintendo 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Geore: Jump’u’Run 

Super 

Nintendo: 81% 
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Super Mario Kart 



ln seinem neuesten Modulstreich macht Mario auf 
Rennfahrer. Fast schon traditionell zeigt der Ober¬ 
klempner der Konkurrenz die Sporen. 



Meine Meinung 


Der Bundesspieleminister 
informiert: Super Mario Kart 
verursacht Joypaditis. Die Aus¬ 
puffgase dieses Moduls ent¬ 
halten 90% Spielspaß und 
0,01% Designermängel. Wo 
Mario auftaucht, purzeln die 
90er Wertungen. Wie schon 
meine Kollegen feststellten 
(selbst Michael ’Änti-Mario" 
Hengst mußte zu Kreuze krie¬ 
chen), haben wir das beste 
Rennspiel der Konsolenge¬ 
schichte vor uns. Superschnel¬ 
le Grafik, ein genial ausgekno- 
beltes Spielkonzept und Moti¬ 
vation bis in die Fußspitzen, 
lassen den Kritikern wenig 
Spielraum. Lediglich den Voll¬ 
bildschirm im Einspieler¬ 
modus wünscht man sich ab 
und zu. Ansonsten: Perfekter 
geht’s kaum. 

S o ganz läßt Mario seine 
Vergangenheit nicht ru¬ 
hen. Wenn er schon Hüpf¬ 
st iefel ab- und Rennsandalen 
anschnallt, dann nicht ohne 
Begleitung. In Super Mario 
Kart trefft Ihr außerdem auf 
Prinzessin Toadstoal, Donkey 
Kong jr., den Pilzkopf, Brüder¬ 
chen Luigi, Dino Yoshi und 
Dauergegner Koopa samt An¬ 
hang. Das achtköpfige Raser¬ 
team nimmt auf motorisierten 
Dreirädern Platz und brettert 
F-Zero-mäßig über die 3-D- 
Parcours. 20 unterschiedliche 
Kurse bieten sich zum Duell 
an. Diesmal ist der Bildschirm 
nämlich gesplittet und läßt 
Kopf-an-Kopf-Rennen zu. 



Wem zuerst die Luft ausgeht, 
hat verloren 



Komfortabel bis ins Detail: Eine Batterie im Modul sichert die besten Rundenzeiten. 



Der Bildschirm ist auch im Einspielermodus immer gesplittet 


Die acht Fahrer haben natür¬ 
lich unterschiedliche Eigen¬ 
schaften. Yoshi legt zum Bei¬ 
spiel superflott los, kommt aber 
selbst nach zwei Minuten Dau¬ 
erbeschleunigung nicht so 
richtig auf Touren, Koopa dage¬ 
gen läßt's beim Start geruh¬ 
sam angehen, lockt allerdings 
mit extrem, hoher Endgeschwin¬ 
digkeit. Die Kurse führen durch 
Schlammpfade und Geister¬ 
bahnen, über Eispisten und 
Lavastrecken. 

Unterwegs solltet Ihr nicht 
nur Gegner und Plazierung im 
Auge behalten, sondern auch 


die Fahrbahn genau inspizie¬ 
ren. Brettert Ihr über bestimm¬ 
te Bodenplatten ("Fragezei- 
chenfelder”), winken witzige 
Extras. Einige nützen Euch di¬ 
rekt (Unverwundbarkeit oder 
Turbolader), andere harren Ih¬ 
rem gezielten Einsatz, Laßt ihr 
beispielsweise die Banane fal¬ 
len, rutscht der nachfolgende 
Raser schnurstracks aus. Der 
Schildkrötenpanzer dient so¬ 
gar als zielsuchendes Ge¬ 
schoß — Pech für den Fahrer, 
der vor Euch düst, 

Ein weiterer Spielmodus 
darf nur im Duett angewählt 


werden, Hier sind die Karts mit 
je drei Luftballons ausgestat¬ 
tet, die Ihr Eurem Gegner unter 
dem Hintern wegschießen 
müßt. Zur Zeit wird leider nur 
die (problemlos spielbare) Im¬ 
portversion von Super Mario 
Kart angeboten, Deutsch¬ 
landstart soll allerdings noch 
Ende ’92 sein. mg 

— Beim Start 
nicht Vollgas 
geben, sonst 
drehen die Rei¬ 
fen durch. 

— Das Geld sofort ”weg- 
drücken”, und nach anderem 
Extra Ausschau halten. 

— Mit Bremse arbeiten und 
nicht nur vom Gas gehen. Auf 
diese Weise kommt man 
schneller durch die Kurven. 



Hersteller: Nintendo 
Distributor: Nintendo 
Preis: 100 Mark 
Genre: Rennspiel _ 

SUPER NES: 90% 
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Super Wrestle Mania 

Neueste Lieblingssportart des Publikums ist das 
Catchen — eine perfekte Grundlage für ein amü¬ 
santes Spiel. 



JflKE ROBERTS 





Ihr könnt zwischen einzelnen Kämpfen und "Tag”- Auch außerhalb des Rings geht der blutige Kampf 
Teams wählen weiter 



Meine Meinung 

Für zwei Freunde, die sich ge¬ 
genseitig mir den Joypads die 
Köpfe einschlagen möchten 
und gerne um die Fast-Food- 
Ftechnung streiten, gibt es kein 
besseres Spiel, Die Anzahl der 
Wrestler und der Kampftechni¬ 
ken ist zwar begrenzt, doch 
kommen genügend neue Si¬ 
tuationen zustande, die man 
auf verschiedene Arten mei¬ 
stert. Schade ist der geringe 
stilistische Unterschied der 
Catcher: Sicherlich ist Earth- 
quake nicht gerade der wirk¬ 
lich schnellste beim Arena¬ 
wettlauf, dafür sind aber auch 
Jake "The Snake" Roberts’ 
Schläge nicht ganz so heftig 
und wirkungsvoll. Hier hätte 
ich mir mehr Flexibiität in den 
Kampfarten gewünscht. Grafik 
und Sound vermitteln auf je¬ 
den Fall Stimmung und Wrest- 
lemania-Ambiente. Übrigens 
findet man auch alle Hymnen 
in den Musikmenüs wieder. 

Keine Frage: Super Wrestle 
Mania ist ein Muß für Catch- 
Fans und ein Kann für Freunde, 
die ab und zu ein bißchen 
wrestlen wollen, ohne gleich 
einen Ring zu mieten. 


H ulk Hogan und viele 
andere Wrestler stehen 
Pate für Ljns offizielle 
Wrestle Mania-Umsetzung fürs 
Super Nintendo. In einer zwei 
Bildschirme großen Arena lau¬ 
fen einige Gladiatoren herum 
und versuchen, sich gegen¬ 
seitig auf die Matte zu 
schicken. Gekämpft wird, bis 
der Verlierer aufgibt oder mit 
einem Griff am Boden festge¬ 
halten wird. Es gibt zwar sehr 
viele Regeln, aber niemand 
hält sich wirklich daran. An¬ 
ders sieht es bei der Konsoien- 
umsetzung aus, denn hier habt 
Ihr nur eine mit dem Joypad 
begrenzte Auswahl an Kniffen, 
Schlägen und Tritten. Diese 
genügen allerdings, um den 


Gegner auf verschiedenste Art 
windelweich zu prügeln: Kara¬ 
teschläge, Boxhiebe, Fußtritte, 
Schuiterwürfe, Jeder, der 
schon einmal Wrestlern zuge¬ 
sehen hat, wird viele der Prü¬ 
gelfiguren wiedererkennen. 

Bei Super Wrestle Mania 
gibt es verschiedene organisa¬ 
torische Formen der Akrobatik¬ 
ausübung. Die einfachste ist 
ein Kampf mit zwei Catchern, 
die sich verhauen, bis einer 
keine Energie mehr hat. Wei¬ 
terhin stehen noch "Tag”- 
Teams (zwei gegen zwei) und 
eine "4-on-4’'-Survivor-Serie 
zur Verfügung. DerSoiospieler 
gibt sich mit Computerwrest- 
lern ab, die nacheinander ihre 
Köpfe hinhalten. ri 


Werft ab und 
zu ein Auge 
auf den Ener¬ 
giebalken, 
wenn er zu 
kurz wird, kämpft defensiver, 
ihr müßt Euer Gegenüber so 
gut es geht immer beschäf¬ 
tigen, wenn möglich sogar 
am Boden zu halten. Er darf 
auf keinen Fall genug Zeit 
bekommen, eine sinnvolle Rei¬ 
he von Aktionen durchzufüh¬ 
ren. 

Sucht Euch Euren Lieblings- 
wrestler aus und trainiert mit 
ihm auf Teufel komm raus. 
Denn einen der Catcher solltet 
Ihr zumindest perfekt beherr¬ 
schen. Laßt im Tag-Team oder 
in den Survivor-Serien immer 


einen (rischen Mann im Ring, 
damit Ihr nicht völlig überra¬ 
schen hopps geht, ohne die 
Stärken des anderen Catchers 
ausgespielt zu haben... 



Hersteller: !jn 
Distributor: Accfaim 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Sportspiel ___ 

SNES 76% 





























































Star Control 2 

Ab in den Weltraum: Paul "Archon” Reiche schickt 
uns wieder auf die Jagd nach Aliens, Artefakten 
und unermeßlichem Ruhm. 



Wo ist die nächste Raumstation? Vielleicht kennt das Alien den Weg. 


Vor der Landung wird der Planet mit dem Scanner untersucht 


W em der Name Star 
Control nicht unbe¬ 
kannt vorkommt, hat 
recht. Schon vor gut einem 
Jahr konnten wir mit dem Pro¬ 
gramm des Kultprogrammie¬ 
rers Paul Reiche die Milchstra¬ 
ße und angrenzende Galaxien 
unsicher machen. 

In Star Control 2 sind inzwi¬ 
schen 25 Planetenjahre ver¬ 
gangen. Das gefährliche Ur- 
Quan-Imperium, gegen das 
wir schon im ersten Teil ange¬ 
treten sind, liegt scheinbar zer¬ 
stört am Boden. Die Mensch¬ 
heit beginnt mit der Besied¬ 
lung der befreiten Galaxie. Un¬ 
ser Abenteuer beginnt auf dem 
Waldplaneten Unzervald, In 
der dort existierenden Siedler¬ 
kolonie entdeckt man in einer 
unterirdischen Kaserne ein un¬ 
bekanntes Raumschiff. Da die 
Kolonie schon seit Jahren kei¬ 
nen Kontakt mehr zur Erde hat¬ 
te, entschließt man sich die 
Gunst der Stunde zu nutzen 
und mit dem Raumer ins All zu 
starten. 

Euer Mutterschiff ist modu¬ 
lar aufgebaut und kann bis zu 
25 einzelne Raumer aufneh¬ 
men. Leider müssen wir die 
Schiffchen erst mal kaufen, Ihr 
dürft auf 3000 Planeten landen 
und dort nach Bodenschätzen 


schürfen. Diese Grundstoffe 
könnt Ihr dann gegen bessere 
Schiffe und Bewaffnung ein- 
tauschen. Kommt es zum 
Kampf mit anderen raumfah¬ 
renden Nationen, werden die 
Schiffe entweder von Euch 
selbst in die Schlacht geführt 
oder vom Computer gesteuert. 
Ihr könnt dabei den Actionteil 
selbst steuern als auch die 
strategische Befehlsgewalt 
übernehmen. Je nachdem, wie 
weit die Schiffe voneinander 
entfernt sind, wird der Welt¬ 


raum in unterschiedlichen 
Zoomstufen dargestellt. 

Reiche hat im zweiten Teil 
der Raum-Saga 18 Alien-Ras¬ 
sen versteckt, mit denen wir 
ausgedehnte Menügespräche 
führen müssen, wollen wir alle 
Rätsel im Spiel lösen. Astro¬ 
nauten, die mehr Wert auf stra¬ 
tegischen Kampf legen, wäh¬ 
len den ”Super-Meele-Modus” 
und können dann pure Raum¬ 
kämpfe gegen den Computer 
oder einen Freund austragen. 

vw 




Meine Meinung 


Paul Reiche versteht sein 
Handwerk noch immer. Schon 
Star Control war eine kleine, oft 
unterschätze Strategieperle. 
Im neuen Teil finden wir alle 
Elemente vom Vorgänger, plus 
einer gehaltvollen Science¬ 
fiction-Geschichte, inklusive 
leichter Rollenspieianklänge. 
Auch technisch kann Star Con¬ 
trol 2 mit den zahlreichen Mit¬ 
bewerbern mühelos mithalten. 
Der Computergegner stellt 
sich recht geschickt an und 
wird zu einer echten Herausfor¬ 
derung. Da man die Flotten im¬ 
mer wieder neu variieren kann, 
kommt so schnell keine Lange¬ 
weile auf. Das Spiel verbindet 
äußerst geschickt Action- und 
Strategieelemente, die für Mo¬ 
nate gelangen halten. Span¬ 
nung und Spaß sind garantiert. 



Taktik ist alles: 
Da alle Raum¬ 
schiff-Typen 
überbesonde- 
Vor- und 
gibt’s 


re 

verfügen, 


Nachteile 
auch für alle das entsprechen¬ 
de Gegenmittel. Nach ein paar 
Raumgefechten kommt man 
prima zurecht. Wer sich nicht 
zum Strategen berufen fühlt, 
läßt die taktische Planung ein¬ 
fach vom Computer überneh¬ 
men. Wichtige Hinweise gibt’s 
von den anderen Rassen. 
Nicht immer gleich draufhau¬ 
en, sondern lieber erst einmal 
verhandeln. 



Hersteller: Accolade 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Strategie 


MS-DOS: 81% 
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Meine Meinung 

The Dark Queen of Krynn ist 
nicht nur alten "Dragonlance"- 
Veteranen zu empfehlen. Auch 
Neulinge werden zufrieden 
sein, denn SSi hat zum Ab¬ 
schluß der Miniserie noch ein¬ 
mal alles aufgeboten, was 
schon in den beiden Vorgän¬ 
gern zu gefallen wußte. Sogar 
die Fantasy-Grafik wurde über¬ 
arbeitet und gehörig aufgemö¬ 
belt: Jetzt dürfen wir in feuch¬ 
ten Höhlen und in einer Unter- 
wasserstadt auf Monsterjagd 
gehen. Neue Monster machen 
uns das Leben schwer, ihr fin¬ 
det nicht nur eine durchgehen¬ 
de Story, sondern werdet auf 
zahlreichen Nebenschauplät¬ 
zen und mit kleinen Sub-Plots 
unterhalten. Einige unschöne 
Steuerungs-Schwächen der 
Vorgänger wurden ausgemerzt 
— so könnt Ihr jetzt auch im 
"Camp"-Menü einen alten 
Spielstand laden. 


U ber die AD&D-Compu- 
terrollenspieie des ka¬ 
lifornischen Herstellers 
SSI muß man eigentlich kein 
'Wort mehr verlieren. Seit Jah¬ 
ren hält das altehrwürdige 
Spielsystem Ritterund Helden 
auf der ganzen Welt in Trab. 
Nach dem Abschluß der ’Ty- 
ranthraxus”-Reihe mit dem 
empfehlenswerten Pools of 
Darknessgeht es jetzt der dunk¬ 
len Göttin im "Dragonlance’ 1 - 
Szenario an den ungewasche¬ 
nen Hals, Sollte es tatsächlich 
noch einen Rollenspieler ge¬ 
ben, der kein Programm der 
AD&D-Reihe kennt, hier noch 
einmal der Ablauf in Kürze. Ihr 
stellt aus einer Auswahl an 
Rassen und Klassen eine 
neue, sechsköpfige Truppe auf 
oder importiert eine gespei¬ 
cherte und kampferprobte 
Truppe aus einem der beiden 
Vorgängerspiele. Auf eine aus¬ 
gewogene Mischung aus Krie¬ 
gern, Priestern und Zauberern 
ist dabei zu achten. 


Dark Queen of Krynn 

Aller guten Dinge sind drei: Das ”Dragonlance”- 
Szenario wird beendet, und die dunkle Herrscherin 
segnet das Zeitliche. 



Bei solchen Monstern macht das Leben Spaß: Alle 3-D-Grafiken wurden neu gestaltet 
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Kämpfe werden in strategischen Runden ausgetragen 


Die Umgebung wird in 3-D- 
Perspektive aus der Sicht 
Eurer Helden angeboten. Grö¬ 
ßere Entfernungen werden auf 
einer Landkarte zurückgelegf, 
die Party erscheint dabei als 
einfaches Icon. Trefft Ihr auf 
eines der zahlreichen Monster 
im Spiel, wechselt die Sicht auf 
eine isometrische Perspektive. 
Die Kampfarena wird dann 
von schräg oben gezeigt, alle 


Kämpfer sind durch kleine 
Icons vertreten. Die Heiden 
werden von Euch persönlich 
über den Monitor gesteuert 
oder auf Wunsch vom Compu¬ 
ter geführt. 

Jeder Held besitzt einen 
eigenen Charakterbildschirm, 
mit dem ihr seine persönlichen 
Gegenstände verwaltet und 
alfe Werte überwachen könnt. 

vw 


Wie immer ist 
eine ausgewo¬ 
gene Partymi¬ 
schung der si¬ 
cherste Weg 
zum Erfolg. Auf keine Fall soll¬ 
tet Ihr auf einen Paladin ver¬ 
zichten. Gerade im "Dragon- 
lance”-Szenario kann gött¬ 
licher Zuspruch von entschei¬ 
dender Bedeutung sein. Au¬ 
ßerdem besitzen sie einen na¬ 
türlichen Schutz gegen das 
Böse. Auch ein Ritter darf nicht 
fehlen, Einige Gegenstände im 
Spiel können nur von diesen 
Knaben benutzt werden. 




Hersteller: SSI 


Distributor: Rushware 


Zirka-Preis: 100 Mark 


Genre: Rollenspiel 


MS-DOS: 

75% 

Amiga: 

75% 
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The perfect General 


Panzer rumpeln durchs digitale Unterholz. Ge¬ 
schütze donnern. The perfect General ist ein Sim¬ 
pelstrategiespiel der besonderen Art. 



Meine Meinung 

The perfect General ist ein typi¬ 
scher Vertreter der Spiele, die 
alleine nur mittelmäßig, im 
Link-Duell mit einem mensch¬ 
lichen Gegner einen Riesen¬ 
spaßmachen. Erlahmt im Solo¬ 
modus, trotz reichhaltiger Sze- 
narioauswahl, das Interesse 
auf Dauer, kann im "Modem"- 
Modus von Langeweile keine 
Spur sein. Mit gehässigen 
Kommentaren wie "Ha, hab' 
ich Dich!” wird ebensowenig 
gespart, wie mit einer gerade¬ 
zu diabolisch-taktischen Fi¬ 
nesse. Weniger "wetterfeste” 
Freundschaften können in der 
Hitze des Pixel-Gefechts ech¬ 
ten Schaden nehmen. 

Mag die Grafik auch recht 
schlicht sein, die Soundeffekte 
spärlich (aber gut!) — die ele¬ 
gante Benutzerführung macht 
dies wieder wett. 


F ür eingefleischte Freaks in 
den USA und Europa hat 
das Taktikspiel Empire 
schon lange Kultstatus er¬ 
reicht, der Empire- Program¬ 
mierer Mark Baldwin wird als 
"Geheimtip” der Szene ge¬ 
handelt. Nicht minder berühmt 
ist eines der Neuwerke Bald- 
wins: The perfect General. Auf 
Wunsch alleine gegen einen 
Computergegner oder via Mo¬ 
dem oder Direktlink gegen ei¬ 
nen menschlichen Kontrahen¬ 
ten, verschiebt Ihr kleine 
Einheiten-Icons über ein gutes 
Dutzend anwählbarer Land¬ 
karten. Die Schauplätze der 
Auseinandersetzung sind übri¬ 
gens rein fiktiv. 

Vor dem eigentlichen Kampf 
entscheidet sich der/die Spie¬ 
ler für eine Seite — entweder 
Angreifer oder Verteidiger. Je 
nach Szenario variieren die 
Aufgabenstellungen. Meistens 
läuft es jedoch darauf hinaus, 
die meisten ”Victory'’-Punkte 
zu erzielen. Diese Punkte 
gibt's z.B. durchs Erobern von 
Städten (einfach mit einer Ein¬ 



Geschäfte des Todes: Der Hobbygeneral kauft neue Waffen... 
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...die im strategischen Gefecht sofort ausprobiert werden können. 


heit drüberfahren) und Gelän¬ 
degewinne. Sind alle Einstel¬ 
lungen gemacht, kauft Ihr im 
lokalen "Waffensupermarkt” 
Eure Einheiten ein. Vom sim¬ 
plen gepanzerten Jeep über 
drei Panzertypen bis zu Infan¬ 
terie, Pioniertruppen und Artil¬ 
lerieeinheiten reicht das Spek¬ 
trum. ist die Armee beisam¬ 
men, wird sie per Mausklick 
auf einer Landkarte verteilt und 
später quasi rundenweise ge¬ 
zogen. Verzieht sich der Kano¬ 


nendonner, werden übrigge¬ 
bliebene Einheiten sowie bis 
dahin eroberte Städte bewertet 
und die entsprechenden Punk¬ 
te vergeben. mh 

"Kauf ein, kauf 
viel ein!” — so 
in etwa könnte 
der oberste 
Leitsatz des 
"perfekten Generals” lauten. 
Vor allem die richtige Mi¬ 
schung aus schweren, aber 


lahmen Geschützen, und 
leichten, aber wieselflinken 
Panzern verspricht den mei¬ 
sten Erfolg. Vor allem die fahr¬ 
baren Artillerieiafetten sind 
nicht zu unterschätzen. Durch 
die Reichweite und die Option. 
Sperrfeuer zu schießen, eröff¬ 
nen sich Euch ungeahnte stra¬ 
tegische Möglichkeiten. 

Ein paar kleine, reichweiten¬ 
starke Jeeps gehören unbe¬ 
dingt mit in die Truppe. Diese 
lassen sich wunderbar als Auf¬ 
klärer einsetzen. 

Infanterie ist zwar preiswert, 
aber lohnt sich kaum. Die 
Schlachten in diesem Spiel 
werden fast ausschließlich von 
Panzern entschieden. 



Hersteller: OQP/Ubisnit 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 100 Mark 
Genre: Strategiespiel 

MS-DOS: 77% 
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Thunder Force 4 



Panik im Weltraum: Das bestens ausgerüstete 
Thunder-Force-Geschwader sorgt zum vierten Mal 
für Ruhe und Ordnung. 
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Dieser Endgegner schlägt mit seinem überdimensionalen Schwanz um sich 



Die Gegner im Wüstenlevel sind bis an die Zähne bewatfnet 


W enn im Weltraum et¬ 
was schiefgeht, sind 
meistens die Außerir¬ 
dischen Schuld, Auch diesmal 
passiert das Unvorhersehba¬ 
re: Eine gelangweilte Alien- 
Bande macht sich über das 
Sonnensystem her und besie¬ 
delt die unbewohnten Plane¬ 
ten. Soweit nichts Beunruhi¬ 
gendes, doch als die Aliens 
auch die Planeten der Men¬ 
schen anvisieren, bekommt 
der Vorstand des intergalakti¬ 
schen Anti-Alien-Komitees 
Muffe. Die noblen Herren be¬ 
mannen den Osiris-2-Kampfjä- 
ger, dessen Pilot sich gleich ins 
All begibt, um die randalieren¬ 
den Tunichtgute aufzuhalten. 
Damit Ihr nicht ganz allein in 
den unendlichen Weiten des 
Universums herumschwirrt, 
schicken Eure Mitarbeiter klei¬ 
ne Extrakanister ins All, die Ihr 



Bei Thunder Farce 4 geht’s 
ballertechnisch heiß her 


abschießt. Drinnen stecken 
brennstarker Doppellaser hin¬ 
terhältiger Nach-hinten-Schuß 
und Extraleben. Sichelge¬ 
schoß, breiter Laser, Lenkrake¬ 
te und Drei-Richtungs-Wum- 
me findet Ihr ebenfalls im Ex¬ 
trawaffenfundus. Zum krönen¬ 
den Abschluß gibt’s Beiboote, 
die um Euer Raumschiff krei¬ 
sen, und ein Schild, mit dem 
Ihr Euch vor Angreifern 
schützt. Auf Eurer gemütli¬ 
chen Reise zum Obermotz des 
Spiels fliegt Ihr durch zerstörte 
Großstädte, einen Unterwas- 
serlevel, die Sandwüste, eine 


Felsgrotte und das All. Vor Be¬ 
ginn der Baller-Action stellt Ihr 
die Reihenfolge der ersten vier 
Levels nach eigenem Ermes¬ 
sen zusammen. ak 

Auch hier ge¬ 
ben wir Euch 
Tips zum letz¬ 
ten Obermotz 
des Spiels: 
Wenn er erscheint, positioniert 
Ihr Euer Raumschiff am linken 
Bildschirmrand und zerstört 
das Mittelstück des Halun¬ 
ken. Danach geht ihr die rechte 
Seite an. Wenn das Ding auf 




Meine Meinung 


Techno Soft weiß schon seit 
Thunder Force 3 und Elemen- 
tal Master, wie ein fesselndes 
Ballerspiel aussehen muß: Gu¬ 
te Spielbarkeit, imposante Gra¬ 
fik und innovative Extrawaffen 
sind gefragt. Zusammen mit 
dem NCS-ShooterGfey Lancer 
gehört der neue Thunder 
Force -Teil zur Creme de la cre¬ 
me auf dem Ballerspielsektor. 
Techno Soft hat sich "frei" an 
Super-Nintendo-Bailereien be¬ 
dient und Konami-Ideen abge¬ 
schaut: Feinde fliegen Euch 
mit 3-D-Effekt um die Ohren, 
vergrößerte Sprites stehen im 
Vordergrund, Dreheffekte 
schmücken den Abspann. 
Dank der fabelhaften grafi¬ 
schen Gestaltung — nur leich¬ 
tes Ruckein hält Euch manch¬ 
mal auf — plaziert sich der vier¬ 
te noch vor dem dritten Teil. 
Mega-Drive-untypisch be¬ 
kommt der Spieler sogar einen 
tollen Soundtrack zu hören: 
Melodische Gitarren-Riffs, 
Hardrock-Klänge und glasklar 
gesampelte Instrumente su¬ 
chen ihresgleichen auf dem 
Sega-Gerät. 


Euch zurast (vorher holt es 
Schwung), weicht Ihr nach un¬ 
ten aus — dort werdet Ihr nicht 
getroffen. Teilt sich die weiße 
Kugel, müßt Ihr lediglich auf 
die linke schießen. Wenn sie 
verschwindet, löst sich der 
Endgegner auf. Viel Spaß mit 
dem Abspann! 



Hersteller: Techno Sott 
Distributor: Import 
Zirka-Preis: 110 Mark 
Genre: Ballerspiel 

Mega Drive: 85% 


101 


















































Titus the Fox 


Joystick-Akrobaten aufgepaßt! Titus the Fox ist ein 
flinkes und abwechslungsreiches Jump’n’Run wie 
es im Buche steht. 




Titus ist ein mustergültiges 
Jump’n’Run mit allem was da¬ 
zugehört. Verschiedene Gra¬ 
fikszenarien. ordentlicher, 
stimmungsvoller und nicht- 
nervender Sound und eine soli¬ 
de Steuerung des kleinen 
Fuchses wirken sich ange¬ 
nehm auf das ganze Spiel aus. 
Die Vielfalt der Gegner scheint 
unerschöpflich. Was da Buntes 
auf dem Bildschirm hüpft, 
springt und fliegt, erfreut auch 
das verwöhnte Auge. Satte 32 
Farben bunt ist Titus' Ge¬ 
schicklichkeitswelt — und die 
wird mühelos in alle Richtun¬ 
gen gescrollt, so als sei das 
das einfachste der Welt. Ich 
kann Titus the Fox allen Freun¬ 
den von Jump’n’Runs, Füch¬ 
sen und Joysticks empfehlen. 
Selbst die PC-Version holt aus 
der komplizierten Joystick- 
Steuerung das Beste heraus 
und zeigt, wie gut das Genre 
auf dem PC zu realisieren ist. 


W ie das Leben so spielt, 
müssen die Freundin¬ 
nen von Jump’n'Run- 
Helden immer für Entführun¬ 
gen irgendwelcher Bösewich- 
ter herhalten. So fühlt sich also 
auch Titus, ein Pariser Fuchs, 
von einem Scheich herausge¬ 
fordert, als dieser die Füchsin 
Foxy in der Wüste kidnappt, 16 
Leveis muß Titus in seiner Ret¬ 
tungsaktion durchqueren — 
einmal nach Marrakesch und 
wieder zurück. Ziel ist es, je¬ 
weils so schnell wie möglich 
unbeschadet das Etappen¬ 
ende der Levels zu erreichen. 
Ihr verfolgt die Geschichte 
ständig von der Seite, steuert 
Titus also nach links oder 
rechts, klettert Leitern nach un¬ 
ten oder springt nach oben. Mit 
Hilfe eines Trampolins errei¬ 
chen seine Hüpfkünste gar 
olympische Rekorde. Dieses 
und einige andere Hilfsmittel 
sind aber auch bitter nötig, 
denn nur so erreicht Ihr einige 


gut versteckte Extras oder ent¬ 
deckt einen Höhlenausgang. 
Findet Ihr Kisten oder andere 
sperrige Behälter, könnt Ihr 
diese aufnehmen und woan¬ 
ders plazieren — für den Fall, 
daß gerade kein Trampolin ver¬ 
fügbar ist. Schwer machen das 
Leben von Titus die zahlrei¬ 
chen überall vorhandenen 
Sprite-Gegner; Schwertkämp¬ 
fer, Penner, Hunde und bitter¬ 


böse Hausfrauen ziehen Titus 
bei der kleinsten Berührung 
Energie ab. Drei Leben, 16 
Energiepunkte stehen Euch 
dankenswerterweise für die 
Marrakesch-Expedition zur 
Verfügung. Ihr könnt Euch na¬ 
türlich auch gegen die Feind- 
überzahl wehren. Sammelt 
Bierflaschen, Kisten und Do¬ 
sen und schleudert sie Euren 
Widersachern einfach entge¬ 


gen. Zusätzlich gibt’s nach je¬ 
dem bestandenen Level ein 
Paßwort, das Euch wieder zum 
letzten erreichten Level zu¬ 
rücktransferiert. ri 

Geht vorsich¬ 
tig und spar¬ 
sam mit den 
herumiiegen- 
den Gegen¬ 
ständen um, manche ver¬ 
schwinden nach dem Wurf auf 
Feinde nämlich auf Nimmer¬ 
wiedersehen. Und je mehr 
Feinde Ihr von der Bildfläche 
geputzt habt, desto einfacher 
ist das Erforschen der Levels. 

Bei einigen Levels lohnt sich 
ein simples Kartographieren. 
So laßt Ihr garantiert keine Bo¬ 
nusstelle aus und verirrt Euch 
nicht. 



Hersteller: Titus 
Distributor: United Software 
Zirka-Preis: 85 Mark 
Genre: Geschicklichkeitsspiel 


AMIGA 
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Ultima 7 - The Black Gate 


Kultprogrammierer Richard Garriot dreht auf: Mit 
Ultima 7beginnt ein neues Kapitel in der Computer¬ 
unterhaltung. 



It's Partytime: Die Helden im Überblick 



: \U:t r ’Yv.»!I■ i• ± ■ t»M 

Britannia ohne Icons: Im neuen Spiel wird alles mit der Maus gesteuert 


D ie Ultima-Rollenspielrei- 
he gehört zu den erfolg¬ 
reichsten Programmen 
der Unterhaltungssoftware. 
Fans auf der ganzen Welt sind 
schon im Lande Britannia auf 
die Reise gegangen. Namen 
wie lolo oder Avatar haben 
nicht nur in Rollenspielerkrei¬ 
sen einen legendären Ruf. 

Im siebten und neuesten Teil 
der Serie sind mehr als 200 
Jahre vergangen, seit wir als 
Avatar zum letzten Mal in Bri¬ 
tannien unterwegs waren. Die 
scheinbar bösen Gargoyles, 
mit denen wir im letzten Teil un¬ 
sere liebe Not hatten, sind 
längst zu friedlichen Mitglie¬ 
dern der Gesellschaft gewor¬ 
den. Trotzdem ist etwas faul im 
Lande. Geheimnisvolle Ritual¬ 
morde verunsichern die Bevöl¬ 
kerung und eine undurchsich¬ 
tige Sekte breitet sich aus. Zum 
Glück sind wir nun zurück und 
werden die Rätsel natürlich in 
Null Komma nichts lösen. 

Wie schon in den Vorgän¬ 
gern wird auch im neuesten 
Teil die Landschaft aus der Vo¬ 
gelperspektive geboten. Betre¬ 
ten wir mit unserer Truppe ein 
Haus, wird einfach das Dach 
ausgeblendet und wir haben 
freie Sicht in das jeweilige 
Stockwerk. 


Die größte Überraschung für 
alle Veteranen: Es gibt im Spiel 
keine Icons mehr. Die Helden 
werden komplett mit der Maus 
gesteuert. Per Mausklick wer¬ 
den Gegenstände aufgesam¬ 
melt, benutzt oder verscho¬ 
ben, Um die Truppe durch die 
Welt zu steuern, genügt eben¬ 
falls ein kurzer Wink mit der 
Maus. Bei Gesprächen mit den 
mehr oder weniger freundli¬ 
chen Einwohnern des Lan¬ 
des, suchen wir uns passende 
Stichwörter aus einem kleinen 
Menü aus. Kämpfe laufen fast 
automatisch ab — Ihr bestimmt 
nur ob sich die einzelnen Cha¬ 


raktere offensiv oder defensiv 
verhalten. Jeder der Helden 
besitzt einen eigenen Charak¬ 
terbildschirm, der bei Bedarf 
eingeblendet wird. vw 

Zuerst solltet 
Ihr die Ställe in 
Trinsic absu¬ 
chen und alle 
wichtigen Ge¬ 
genstände mitnehmen. Den 
Schlüssel, den Ihr bei dem ar¬ 
men Opfer findet, öffnet in sei¬ 
nen Privathaus die Truhe. In 
der Truhe findet Ihr einige Ge¬ 
genstände, die Euch auf die 
Spur des Paßwortes bringen. 




Meine Meinung 

Eines muß man Richard Gar¬ 
riot lassen: Er kennt keine 
Kompromisse- Was technisch 
machbar ist, das wird gemacht. 
So ist es kein Wunder, daß 
Ultima 7 selbst auf 386er nur 
stockend läuft und erst ab 33 
MHz langsam in Schwung 
kommt. Die Resultate dieser 
technischen Protzerei sieht 
man dafür auch an allen Ecken 
und Enden. Noch nie war Bri¬ 
tannia so lebendig, noch nie 
hatte man so sehr das Gefühl, 
in einer wirklichen Welt auf die 
Reise zu gehen. Auch visuell 
und akustisch wird einiges ge¬ 
boten: Zahlreiche neue, wun¬ 
derschön abgemischte Musik¬ 
stücke erfreuen das Ohr, auf¬ 
wendige und detaillierte Grafi¬ 
ken lassen staunen. Natürlich 
ist Ultima 7 für alle Fans mit 
der entsprechenden Rechen¬ 
power ein Muß. Ein Wermuts¬ 
tropfen ist zu vermelden: Die 
frühen Versionen waren leider 
nicht ganz ”Bug”-frei. 


Eine Unterredung mit Spark 
bringt Informationen über 
”The Fellowship’’. Auch Gilber- 
to, der örtliche Leiter der Bru¬ 
derschaft, hat einiges zu er¬ 
zählen. Habt Ihr Trinsic verlas¬ 
sen, dann geht schnurstracks 
nach Britain und unterhaltet 
Euch dort mit dem guten Lord 
British. 



Hersteller: Origin 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Rollenspiel 
Schwierigkeit: mittel 

MS-DOS: 84% 
































Ultima Underworlds 

Vorsprung durch Technik: Das Pragrammierteam 
"Blue Sky Produclions” zeigt mit Ultima Under- 
world wie Dungeons heute auszusehen haben. 



Meine Meinung 

Moderne Dungeontüftier ohne 
einen schnellen PC (minde¬ 
stens einen 386er) werden sich 
in das wertvolle Sitzfleisch bei¬ 
ßen: Ultima Underworlds: The 
Stygian Abyss zeigt den Kolle¬ 
gen, zumindest technisch, was 
eine Harke ist. Die tolle Spiel¬ 
stimmung Ultima Underworlds 
steht und fällt mit der höchst 
beindruckenden Grafik. So 
sollte ein Pixel-Labyrinth aus- 
sehen: Keine Ecken und Kan¬ 
ten, Steigungen, Gefälle, run¬ 
de Kammern, moosbewachse¬ 
ne und leuchte Wände. Leider 
müssen Unterweftler ohne 
freie Wildbahn, sprich Außen¬ 
welt, auskommen. Zudem 
täuscht die gigantische Grafik¬ 
pracht nicht darüber hinweg, 
das es der Stygian Abyss ein 
wenig an Storysubstanz fehlt. 


|l m Laufe seines Spielerle- 
I bens besucht der Rollen- 
I spielfan tiefe Dungeons 
gleich dutzendweise. Einige 
Dungeons bieten genügend 
Sagenstoff für ganze Rollen¬ 
spielgenerationen. Nur mit 
Ehrfurcht sprechen zum Bei¬ 
spiel alte Ultima-Veteranen 
von dem Final-Labyrinth aus 
dem vierten Teil der berühmten 
Ultima- Serie. Ein Grund mehr 
das High-End-Dungeon Sty¬ 
gian Abyss zum Schauplatz ei¬ 
nes Rollenspiels zu machen. 

Das Newcomerdesign-Team 
"Blue Sky Productions” nahm 
sich im Auftrag Origins dieser 
Aufgabe an. Statt ausgetrete¬ 
ne Rollenspieltrampelpfade zu 
betreten, ließen sich die Bur¬ 
schen von "Blue Sky” etwas 
Besonderes einfallen. So 
spielt zwar Ultima Under¬ 
worlds: The Stygian Abyss 
”nur” in einem einzigen Laby¬ 
rinth, aber das Solodungeon 
(eine Oberwelt gibt’s nicht) 
hat’s wahrlich in sich. Denn 
dank modernster Zeichentech¬ 
niken hat die Stygian Abyss 
nichts mehr mit den Labyrin¬ 



Die Katakomben der Stygian Abyss sehen gut aus 


"Automapping” wie es besser nicht sein könnte 


then bekannter Spiele zu tun. 
Anstatt simple, glatte und mög¬ 
lichst quadratische Wände, 
Kammern oder Gänge zu ver¬ 
wenden, wurde die acht Stock¬ 
werke tiefe Stygian Abyss zu 
einem möglichst "natürlichen” 
Labyrinth, durch das Ihr einen 
Soiocharakter steuert. Da gibt 
es runde Räume, Steigungen, 
Gefälle und unterirdische Flüs¬ 
se, in denen Wasser schwappt. 
Natürlich mit allen physikali¬ 
schen Gesetzmäßigkeiten: 
Legt Ihr beispielsweise einen 
Gegenstand an einem ab¬ 


schüssigen Gang ab, kollert 
das Item hinunter. Damit Ihr 
Euch nicht verlauft, wurde dem 
Spiel ein superkomfortables 
Automapping verpaßt. Auf den 
Karten dürft Ihr sogar selbst 
Notizen machen! 

Gesteuert wird der Held 
(oder die Heldin), am bequem¬ 
sten mit der Maus. Per Maus¬ 
klick lassen sich Gegenstände 
aufsammeln, Türen öffnen, 
Zaubersprüche aus Runen zu¬ 
sammenbasteln und Monster 
versemmeln. Unterwegs trefft 
Ihr aber auch auf friedliche La¬ 


byrinthbewohner mit denen Ihr 
Euch dank Stichwortprinzip 
unterhalten könnt und die klei¬ 
ne Aufträge erteilen. mh 

Wichtige 
"Mantras” auf 
einen Blick: 
Ra: Attack 

Anra: Defence 

Ora: Unarmed 

Arno: Sword 

Lahn: Lore 

Un: Charme 

Sol: Casting 

Gar: Axe 

Aam: Picklock 

Lon: Repair 

Fal: Acrobat 

Koh: Mace 

Fahrn: Missile 

Insahn: Cup of Wonder 

Fanlo: Key of Truth 


Hersteller: Origin 
Distributor: Rushware 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Rollenspiel 

MS-DOS: 94% 
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Uncharted Wafers 

Einmal Pirat sein! Einmal als großer Entdecker in 
die Geschichte eingehen! Strategieexperte Koei er¬ 
füllt mit Uncharted Waters diese Wunschträume. 



Im Seegefecht wird auf eine strategische Hexfeld-Karte umgeblemfet 


W er von uns hat nicht in 
frühesten Kindheitsta¬ 
gen gebannt in die 
Glotze gestarrt, wenn Burt Lan¬ 
caster, alias der "Rote Korsar”, 
auf der Brücke seines Piraten¬ 
schiffes stand. Wer von uns hat 
nicht "Die Schatzinsel” ver¬ 
schlungen und von weiter See, 
knarrenden Wanten, Salzbri¬ 
se, Teergestank, Schwerterge¬ 
klirr und Kanonendonner ge¬ 
träumt. Dank Uncharted Wa¬ 
ters aus dem Hause der fern¬ 
östlichen Taktikgurus von Koei, 
wird dieser Traum, wenn auch 
nur am Computerbildschirm, 
wahr. 

Vor dem Spielstart verpaßt 
Ihr Eurem zukünftigen Kapitän 
einen schmissigen Namen 
und verteilt, wie in einem Rol¬ 
lenspiel, ein paar Punkte auf 
fünf verschiedene Charakter¬ 
werte. Eure Karriere beginnt in 
Lissabon. Ein kleines Minise¬ 
gelschiff, eine Randvoll Matro¬ 
sen und ein gefüllter Laderaum 
ist alles, was Euch zur Verfü¬ 
gung steht. Klar, daß wir uns 
nicht damit zufriedengeben. 
Es gilt, wahlweise durch friedli¬ 
chen Handel oder Piraterie das 
eigene Vermögen zu mehren. 
Mit gefülltem Goldbeutei könnt 
Ihr in Häfen neue Besatzungs¬ 
mitglieder anheuern, dickere 
Schiffe in Auftrag geben, alte 



FUjsfcip Feuer Bwt 


Land in Sicht; Der Ausguck macht einen neuen Hafen aus. 


Kähne besser ausrüsten und 
"bedürftigen” Stadtoberhäup¬ 
tern finanziell unter die Arme 
greifen. Habt Ihr noch Dukaten 
übrig, dürfen diese in lokalen 
Spielhöllen beim Pokern verju¬ 
belt werden. 

Im Laufe Eurer Seefahrer¬ 
karriere setzt Ihr nur in europäi¬ 
schen Küsten gewässern Se¬ 
gel. Habt Ihr genügend Kohle 
zusammengerafft um Galeo- 
nen zu bauen und auszurü¬ 
sten, bekommt Kolumbus Kon¬ 
kurrenz und Ihr dürft Euch auf- 
machen, die komplette Welt¬ 
karte zu erforschen. Seibstre- 



Hersteller: Koei/Infogrames 
Distributor: Bomico 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Strategiespiel 


MS-DOS: 85% 



Meine Meinung 

Spätestens seit dem "Roten 
Korsaren” und den Abenteu¬ 
ern auf der "Schatzinsel" sind 
die meisten von uns mit einem 
echten Piratenvirus infiziert. 
Ob wir mit Sid Meiers Pirates in 
See stechen oder als Guybrush 
Threepwood die Monkey Is¬ 
lands befreien — Seeräuber¬ 
dramen haben Hochkonjunk¬ 
tur. Koeis Strategierollenspiel- 
Handelssimuiations-Mixtur 
Uncharted Waters schlägt in 
die gleiche, suchtverdächtige 
Kerbe. Alte Teerjacken mit ei¬ 
nem Faible für Strategie, wer¬ 
den mit wachsender Begeiste¬ 
rung ein Handelsimperium 
aufbauen, als Pirat fette Frach¬ 
ter aufbringen und um schone 
Gouverneurstöchter buhlen. 
Dank der taktischen Langzeit¬ 
motivation schippert Unchar¬ 
ted Wafers mit vollen Segeln in 
die Oberliga der Piratenspiele. 


dend ist auch ein berühmter 
Entdecker nicht gegen böse 
Buben gefeit. KommTs mit 
feindlichen Schiffen zum See¬ 
gefecht, wird von der üblichen 
Landkarte auf eine Hex-Feid- 
karte umgeblendet, auf der Ihr 
rundenweise die Kanonen spre¬ 
chen laßt. mh 

Hier eine klei¬ 
ne Auswahl an 
Städten nebst 
den wichtig¬ 
sten Handels¬ 
gütern: 

Alexandria: Olivenöl, Baum¬ 
wolle, Kleidung, Getreide 
Bordeaux: Käse, Getreide, 
Waffen, Wein, Porzellan 
Cochinr Getreide 
Hamburg: Getreide, Käse, 
Kleidung 

Jamaica: Baumwolle 
Marseille: Wein, Waffen, Klei¬ 
dung 

Nagasaki: Porzellan, Gold 
Venedig: Olivenöl, Wein, Por¬ 
zellan 
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Videokid 

Von Videorecordern geht eine viel größere Gefahr 
aus als wir bisher dachten — sie kidnappen un¬ 
schuldige Kinder! 



Meine Meinung 

Lob an den Spielfelddesigner! 
Die Leveis sind perfekt ausge- 
tüftelt worden. Die richtigen 
Gegner zur richtigen Zeit, hier 
noch ein Extra, dort ein Hinder¬ 
nis. Die Parcours von Videokid 
kann man richtig auswendig 
lernen — so bewältigt man sie 
am besten. Zumindest tut man 
sich leicht, wenn man sich die 
Richtungsänderungen beim 
Scrollen merkt, denn von einer 
näherriickenden Bildschirm¬ 
wand zerquetscht zu werden, 
ist der peinlichste Tod. Viele 
Gegner, knifflige Hindernisse 
und ordentlich verteilte Extras. 
Bis auf einige Stellen, an de¬ 
nen es besonders hektisch zu¬ 
geht, ist alles flüssig spielbar. 
Glücklicherweise habt Ihr für 
jedes Leben aber einen fetten 
Energiebalken, der nach be¬ 
standenem Level wieder voll 
aufgepumpt wird. Videokid ist 
ein fröhliches Ballersammelsu¬ 
rium für Actionfans. 


A ls der Dad des rotzfre¬ 
chen kleinen Billy einen 
neuen Videorecorder 
nach Hause bringt, holt dieser 
natürlich sofort seine fünf Lieb¬ 
lingsfilme, um sie in neuer 
Qualität anzusehen. Doch da 
passiert das Unfaßbare: Der 
Kassettenschacht des Recor¬ 
ders öffnet sich und saugt Billy 
in seine elektronischen Einge¬ 
weide. Das oberböse Video¬ 
monster schickt den Bengel 
nun in seine fünf verschiede¬ 
nen Lieblingsvideowelten. 
Hier übernehmt Ihr die Kontrol¬ 
le über Biliy. Mittels Joystick 
steuert ihr das kleine grünhaa¬ 
rige Sprite durchs Mittelal¬ 
ter, den Wilden Westen, eine 
Science-fiction-Welt, das ge¬ 
fürchtete Bandenchicago und 
eine grauenhafte Horrorwelt. 
Pro Welt müßt Ihr vier verschie¬ 
dene Abschnitte mit neuen 
Herausforderungen bestehen. 
Ihr lauft und schwebt (dank Ma¬ 
gie) mit Billy einen scrollenden 



Videokids Grafik besticht durch liebevolle, nett animierte Sprites (Amiga) 



Die Äxte fliegen In bestimmten Formationen 



Der Obermotz wirkt schon etwas demoliert 


Parcours entlang, vorbei an 
bunten Grafiken, hervorste¬ 
henden Mauern und anderen 
Hindernissen. Werdet Ihr aus 
dem scrollenden Bildschirm¬ 
abschnitt herausgedrängt, ist 
eines Eurer Leben futsch. Da¬ 
mit der Geschicklichkeitspar¬ 
cours nicht zu einfach wird, 
machen Euch zahlreiche Geg¬ 
ner-Sprites das Leben schwer: 
Ritter, Revolverhelden, Geier 
— alles was die fünf Welten zu 
bieten haben, begegnet Euch 
auf der Reise. Angriff ist die be¬ 
ste Verteidigung, so dürft Ihr 
natürlich auch zurückschie¬ 
ßen. Extras verbessern den 
Wirkungsgrad Eurer Schuß¬ 
waffe. Außerdem findet Ihr eini¬ 


ge Smart-Bombs, die bei 
Druck auf die Space-Taste alle 
garstigen Störenfriede vom 
Bildschirm fegen, Ausge¬ 
schlossen davon sind die zä¬ 
hen Obermotze, die erst nach 
Beweis Eures taktischen Ge¬ 
schicks ihren Geist aufgeben, ri 


HS 


Um Videokid 
zu spielen, 
muß man in 
Stimmung 
sein. Am be¬ 
sten in nervöser, angespannter 
Abreagiernervosität. Um den 
zahlreichen Schüssen auf dem 
Bildschirm auszuweichen, be¬ 
darf es nämlich brutaler Hek¬ 
tik. 


Die wirkungsvollste Waffe ist 
immer noch der Schräg- bzw. 
Diagonalschuß. Tauscht ihn 
auf keinen Fall mit einer ande¬ 
ren Waffe. 



Hersteller: Gremlln 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Action 


AMIGA 73% 













































































Warsong 



Nur als Import gibt’s hier eines der schönsten 
Strategiespiele der Welt: NCS inszeniert mit ”War- 
song” 20 märchenhafte Strategieszenarios. 



Texte in Englisch sorgen fiir Atmosphäre und Spannung 

D ie Vorgeschichte des 
Warsong-Abenteuers er¬ 
lebt Ihr durch ein Intro- 
Szenario: Als finstere Truppen 
das Schloß Eures königlichen 
Vaters überfallen, seid Ihr be¬ 
reits zur Stelle. Ihr könnt han¬ 
deln und mitkämpfen, den Aus¬ 
gang dieser ersten Schlacht 
aber nicht verändern. Was Ihr 
— ein noch unerfahrener Prinz 
— auch tut, das Schloß fällt, 
das Königreich zerbricht. 

Zwanzig Szenarios liegen 
nun vor Euch, zwanzig 
Schlachten müssen geschla¬ 
genwerden, bis die Niederlage 
Eures Vaters gerächt ist. Jedes 
Szenario konfrontiert Euch mit 
einer kritischen Situation wäh¬ 
rend Eures langen Feldzugs 
zur Festung des Erzböse¬ 
wichts. Ihr beginnt in Eurem 
Heimatland, sammelt Truppen 
und stellt die Sicherheit in be¬ 
drohten Dörfern wieder her. 

Dann verlaßt Ihr das Reich, er¬ 
lebt Grenzscharmützel im Nie¬ 
mandsland und brecht Belage¬ 
rungen. Immer mehr Helden 
stoßen zu Euch. Während Ihr 
tapferer und mächtiger werdet, 
sammeln sich ein junger Fürst, 
ein Ordensritter, eine Prieste¬ 
rin und eine Hexe um Euch — 



Warsong bietet schöne Grafik und durchdachte Benutzerführung 


der treue Feldmarschall Eures 
Vaters begleitet Euch von An¬ 
fang an. Alle bringen ihre eige¬ 
nen Truppen und Fähigkeiten 
mit sich. In Magie versierte 
Kriegsgefährten hexen, ein 
Meeresfürst begleitet Euch mit 
seinen Seepferdkriegern. Ma¬ 
ximal führt Ihr acht Helden mit 
je acht Einheiten über ein 
schachbrettähnliches Spiel¬ 
feld, das in alle Richtungen 
scrollt. über ein Menüsystem 
bewegt Ihr Truppen, heilt oder 


verschleudert Zaubersprüche. 
Während Ihr am Anfang De¬ 
fensiv- und Verteidigungsfeld¬ 
züge führt, geht Ihr später in 
die Offensive. 

Dank Erfahrungspunkten 
und Levels für jeden Schlag¬ 
abtausch, steht Ihr am Schluß 
dem Feind mit einer gewaltigen 
Armee aus Fantasy-Superhel¬ 
den und Edelstahlrittern ge¬ 
genüber. Magische Schilder 
und Waffen habt Ihr natürlich 
auch dabei... wi 



Der Importknüller Warsong ist 
kaum noch zu bekommen, 
trotzdem lohnt die Suche. Das 
Spiel ist eine schmucke Mi¬ 
schung aus Rollen- und Strate- 
gielementen, das mit einer 
durchdachten Benutzerfüh¬ 
rung locker von der Hand geht. 
Neben der taktischen Tiefe (die 
man unter der Bonbongrafik 
erst auf den zweiten Blick er¬ 
kennt) erfreut Warsong durch 
Gags und Überraschungen. 
Bis zum triumphalen Ende 
werdet Ihr von neuen Monstern 
gefordert und mit besseren 
Wunderwaffen konfrontiert. 
Die Grafik ist schlicht, aber 
edel, die Hintergrundmusik 
ebenfalls: Einsteiger und Pro¬ 
fis müssen zugreifen. 



Bestimmte 
Truppen sind 
gegen be¬ 
stimmte Fein¬ 
de besonders 
schlagkräftig — gegen andere 
nahezu wehrlos. Außerdem 
solltet Ihr Einheiten möglichst 
in der Nähe des jeweiligen Ge¬ 
nerals postieren —dann heilen 
sich die Trupps während des 
gegnerischen Zugs. In der 
Schlacht bringt s ebenfalls ei¬ 
nen Vorteil, wenn General und 
Soldaten Seite an Seite kämp¬ 
fen. Auf der anderen Seite sind 
Truppenansammlungen aber 
auch lohnende Ziele für eine 
gegnerische Magieattacke... 



Hersteller: NCS 
Distributor: Import und 
Fachhandel 
Zirka-Preis: 80 Mark 
Genre: Strategie 


Mega Drive: 88% 
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Warriors of the Eternal 



Ritter unter der Höhensonne: Im neuen Dungeon- 
Modul von Sega befreien wir eine ganze Welt aus 
einer mißlichen Lage. 



Meine Meinung 


Die anfangs vielleicht etwas 
unentschlossen wirkende Mi¬ 
schung aus Runden- und Echt¬ 
zeitkampf erweist sich bald als 
locker spielbar. Das Joypad 
wird problemlos mit beiden 
Kampfvarianten fertig; für uns 
ist die Mischung kurzweilig 
und erfrischend. Dieser positi¬ 
ve Eindruck setzt sich in der 
unverbrauchten Geschichte 
fort. Die leicht südamerika¬ 
nisch angehauchte Geschichte, 
inklusive Amazonas-Dschun¬ 
gel, Sonnentempel und God- 
zilla-Monster, bringt eine fri¬ 
sche Brise in den etwas tristen 
Rollenspielalltag. Leider hat 
man den Schwierigkeitsgrad 
nicht ganz in den Griff bekom¬ 
men: Anfangs ist's zu schwer, 
später wird es etwas zu ein¬ 
fach. 


G lück im Unglück: Eben 
noch kämpfen wir einen 
heldenhaften Verteidi¬ 
gungskampf gegen fiese Ork- 
Horden, im nächsten Moment 
wird unsere ganze Stadt von 
einem Blitz verschlungen, um 
auf einem anderen Planeten 
wieder aufzutauchen. Jetzt 
sind wir zwar in relativer 
Sicherheit, die Sache hat nur 
einen kleinen Haken. Am Him¬ 
mel brennt eine unerbittliche 
rote Sonne, durch deren Strah¬ 
lung die Bevölkerung langsam, 
aber sicher verrückt wird. Kei¬ 
ne Frage, es muß etwas ge¬ 
schehen. 

Zusammen mit vier aufrech¬ 
ten Gefährten wagen wir uns 
auf eine gefahrvolle Reise, um 
alle Rätsel zu lösen. Ihr könnt 
entweder eine vorgefertigte 
Party in die Schlacht steuern 
oder Euch eigene Helden nach 
den AD&D-Regeln basteln. Die 
genreüblichen Klassen Krie¬ 
ger, Magier, Priester und Dieb 
stehen zur Verfügung. Als Ras¬ 
sen werden Menschen, Zwer¬ 
ge und Elfen angeboten. Seid 



Auf der Übersichtskarte wird der aktuelle Standort angezeigt 



Ihr oberirdisch unterwegs, wird 
die Landschaft aus der Vogel¬ 
perspektive ä la Ultima ge¬ 
zeigt. Kämpfe werden in Run¬ 
den nach den AD&D-Regeln 
ausgetragen. Sobald Ihr im 
Untergrund tätig seid, wird 
eine 3-D-Sicht geboten. Pas¬ 
send zu diesem Perspektiv¬ 
wechsel laufen nun alle Kämp¬ 
fe in Echtzeitab. Wer zuerst auf 
den entsprechenden Feuer¬ 
knopf drückt, zaubert oder prü¬ 
gelt zuerst. 

Zur besseren Orientierung 
könnt Ihr drei unterschiedliche 


Landkarten einblenden — in 
den Dungeons gibt’sAutomap- 
ping. Leider könnt ihr bereits 
kartographierte Labyrinthe nicht 
abspeichern: Immer wenn Ihr 
ein Dungeon verlaßt, geht 
auch die Karte verloren. Wie es 
sich gehört, besitzt jeder Cha¬ 
rakter einen eigenen Bild¬ 
schirm, auf dem alle Gegen¬ 
stände verwaltet und alle Zau¬ 
bersprüche bereitgestellt wer¬ 
den. Wer das Abenteuer heile 
übersteht, darf sich nach dem 
Abspann eine Menge Check¬ 
summen aufschreiben und so 


seine Helden in die bereits 
geplante Fortsetzung übertra¬ 
gen. vw 

Ihr müßt wirk¬ 
lich jeden 
Winkel in der 
Heimatstadt 
gründlich ab¬ 
suchen. Mindestens fünf klei¬ 
ne Labyrinthe und Keller sind 
in den unmöglichsten Winkeln 
und Ecken versteckt. Danach 
solltet Ihr Euch nach Norden 
bewegen und den oberen Was¬ 
serfall unter die Lupe nehmen, 
Hinter den Wassermassen fin¬ 
det Ihr ein erstes Dungeon, in 
dem Ihr Eure Charaktere rela¬ 
tiv gefahrlos befördern lassen 
könnt. 



Hersteller: Sega 
Distributor: Sega 
Zirka-Preis: 130 Mark 
Genre: Rollenspiel 

MEGA DRIVE: 76% 



108 



















































































Whirtwind Snooker 


Englands Nationalsport Snooker erobert ganz Euro¬ 
pa: Billard-As Jimmy "Whirlwind” White stand für 
das beste Computer-Snooker aller Zeiten Pate. 



S chon verkabelt? Oder ’ne 
Satellitenschüssel auf 
dem Dach? Wenn ja, dann 
solltet Ihr dank dem Sportkanal 
schon von der Sportart "Snoo- 
ker” gehört haben. Die an¬ 
spruchsvolle Form des Pool- 
Billards ist in England TV- 
Sport Nummer eins — jawoll, 
vor Fußball und Rugby. Einer 
der besten und sympathisch¬ 
sten Snooker-Profis ist Jimmy 
White, den sie aufgrund sei- 



Meine Meinung 


Selbst nach einem Jahr inten¬ 
siver Grübelei kann ich mich 
nicht entscheiden: Überwiegt 
in mir die Bewunderung für die 
grandiose Snooker-Simulation 
oder die Ernüchterung, daß 
man diese Sportart nicht ver¬ 
nünftig als Computerspiel rea¬ 
lisieren kann. Ich spiele privat 
liebend gerne Billard und 
Snooker, habe aber Whirlwind 
Snooker trotz Enthusiasmus 
für die Kugelkunst nur selten 
angerührt. Tatsache bleibt, daß 
Archer McLean das mit Ab¬ 
stand beste Bildschirm-Snoo- 
ker aller Zeiten gelungen ist: 
Technisch, grafisch und spiele¬ 
risch gibt es nicht ein Fuzzel- 
chen zu meckern. Eine perfek¬ 
tere Umsetzung einer Sportart 
habe ich noch nicht gesehen. 
In diesem Fall kann ich Euch 
die Entscheidung über Top 
oder Flop allerdings nicht ab¬ 
nehmen. 


nes risikoreichen Spiels kurz 
"Whirlwind” nennen. 

Jimmy stand einem Program¬ 
miererais Inspiration zur Seite, 
der schon seit zehn Jahren im 
Geschäft ist, aber keine fünf 
Spiele fertiggestellt hat: Archer 
McLean bescherte uns Soft¬ 
wareperlen wie Dropzone und 
International Karate Plus. Bei 
dem Profiduo wundert es nicht, 
daß sich Whirlwind Snooker an 
die offiziellen Regeln hält. Auf 
dem Bildschirm seht Ihr eine 
Menge rote und fünf andersfar¬ 
bige Kugeln. Ihr müßt nun ver¬ 
suchen, die roten und die bun¬ 
ten Kuller abwechselnd in die 
sechs Löcher zu versenken. Zu 
sehen ist das Spektakel in 3-D- 
Grafik: Der Blickwinkel wird 
von Euch bestimmt. Erlaubt ist 
Zoomen, Kippen, Drehen — 


Eurem Einfallsreichtum sind 
kaum Grenzen gesetzt. Ge¬ 
steuert wird das Murmelver¬ 
gnügen via Maus und Icons. 

Whirlwind Snooker bietet so 
viele Features und Optionen, 
daß man sie an dieser Stelle 
nicht alle aufzählen kann. Es 
dürfen Hilfslinien gezogen, ei¬ 
gene Trickshots konzipiert und 
die Spielkugel mit jedem ge¬ 
wünschten Drall oder Spin ge¬ 
stoßen werden. Unterschied¬ 
lich starke Computergegner 
fordern Euch zu einer um¬ 
kämpften Partie Snooker her¬ 
aus. mg 

Räumt eines 
Nachts das 
Wohnzimmer 
der Eltern leer, 
laßt einen gro¬ 


ßen Pool-Tisch anliefern (min¬ 
destens 2,60 cm x 1,60 cm), 
und ladet die Freunde zu einer 
Partie Billard ein — die näch¬ 
sten zwei Wochen rührt Ihr den 
Computer nicht mehr an. Für 
familiäre Spannungen über¬ 
nehmen wir keine Haftung. 



Hersteller: Virgin 
Distributor: Rushware 
Preis: 100 Mark 
Genre: Sportsimulation 

AMIGA: 80% 




Den Punktestand dürft Ihr jederzeit 
abrufefl 



Die 3-D-Grafik ist selbst auf einem Amiga 
erstaunlich flott 



Whirlwind Snooker ist die beste Simulation 
dieser Sportart 




































Winter Challenge 


Accolacte läutet die Renaissance der Sportspiel¬ 
sammlungen ein: Im Stil der Games -Serie von 
Epyx durchlebt Ihr die Olympischen Winterspiele. 



Die 3-D-Grafik auf dem Mega Drive ist deutlich langsamer als auf mittelmäßig schnellen ATs 



Meine Meinung 

Als Oldie-Fan im allgemeinen 
und Games-Verehrer im spe¬ 
ziellen hat mir Winter Chal¬ 
lenge sehr gut gelallen, Auch 
wenn ich mir etwas mehr Ab¬ 
wechslung bei den einzelnen 
Sportarten gewünscht hätte, 
garantiert das Spiel doch für ei¬ 
nen spannenden und lustigen 
Spieleabend. Keine Frage, daß 
die Stimmung proportional zu 
den Teilnehmern steigt. 

Auf dem PC könnt Ihr schon 
ab 16 MHz flüssig loslegen. 
Selbst auf dem Mega "Ich 
hasse Vektorgrafik" Drive flut¬ 
schen die Landschaften noch 
ansehnlich flott vorbei — aller¬ 
dings keinesfalls vergleichbar 
mit der 3-D-Rasanz auf PCs. 
Nichtsdestotrotz dürfen Kon¬ 
solen- wie Computersportler 
zuschlagen. Zumal auf dem 
Mega Drive außer den Califor¬ 
nia Games nur wenig hoch¬ 
klassige Konkurrenz auf Modul 
gebannt wurde. 


A lbertville ist vorbei, der 
Jubel um deutsche Me¬ 
daillen längst Proble¬ 
men mit Krabbe & Co gewi¬ 
chen. Der Winter hat uns aller¬ 
dings schon wieder eingeholt, 
und so paßt Winter Challenge 
von Accoiade ganz gut ins Bild. 
Wer lieber zu Hause sportelt, 
anstatt sich in der Kälte einen 
Schnupfen zu holen, ist bei 
den acht Disziplinen gut aufge¬ 
hoben. 

Bevor Ihr allerdings im 
Freundeskreis zu Bestleistun¬ 
gen ansetzt, solltet Ihr einige 
Trainingseinheiten absolvie¬ 
ren. Um aus Fehlern zu lernen, 
darf man sich die eigenen Lei¬ 
stungen in der Wiederholung 


antun und sie sogar für im¬ 
mer auf Festplatte verewigen 
(klappt natürlich nur bei der 
PC-Version). Immerhin spei¬ 
chert die Mega-Drive-Um Set¬ 
zung ebenso wie das Original 
die Bestzeiten. 

Folgende Disziplinen wer¬ 
den geboten: Rodeln, Rie- 



Jede Disziplin wird erklärt 


senslalom, Abfahrtslauf, Bob¬ 
fahren, Eisschnellauf, Ski¬ 
springen, Langlauf und Biath¬ 
lon. Alle Sportarten sind kon¬ 
sequent in ausgefüllter 3-D- 
Vektorgrafik zu sehen. Meist 
befindet sich links eine Über¬ 
sichtskarte des Parcours (Vo¬ 
gelperspektive), während aut 
den restlichen zwei Dritteln 
des Bildschirms die Action ab¬ 
geht. Bei den Disziplinen führt 
grundsätzlich eine Mischung 
aus Reaktionsschnelligkeit und 
Timing zum Erfolg — steuer¬ 
technische Besonderheiten bei 
einzelnen Sportarten einge¬ 
schlossen. mg 


Gl 


Die Bobfahrer 
sollten beim 
Start so 
schnei! wie 
möglich den 
Feuerknopf (bzw. die "Enter”- 
Taste) malträtieren, um die 
bestmögliche Startgeschwin¬ 
digkeit zu erreichen. Rodler 
achten hingegen auf wegsprit¬ 
zenden Schnee — wenn’s 
staubt, seid Ihr nicht auf der 
Ideallinie. mg 



Hersteller: Accoiade 
Distributor: Accoiade 
Preis: 100 bis 120 Mark 
Genre: Sport 


MS-DOS: 78% 
MEGADRIVE:76% 
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Wer zu flott in die Kurve geht, landet schnell auf 
der Nase (Mega Drive) 


Das Rodeln ähnelt spielerisch dem Bobfahren 
(MS-DOS) 
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Wolfchild 

Einst ein blonder Jüngling, jetzt ein bissiger Wolf: 
Auf der Suche nach der entführten Familie muß 
Saul fünf actionhaltige Levels überstehen. 



Wolfchild ist kein stupides Bailerspiel, sondern ein intelligent 
ausgetiifteites Actionspektakel 



Jeder Level wird optisch unterschiedlich präsentiert 


E in Wissenschaftler hat’s 
nicht leicht: Kaum hat er 
ein interessantes Produkt 
oder eine wichtige Formel aus- 
geknobelt, wird er zum Ziel in¬ 
ternationaler Terrororganisa¬ 
tionen. Kal Morrow, ein Experte 
auf dem Gebiet der Hybriden¬ 
forschung, bekommt dies zu 
spüren. Gerade, als er die 



Meine Meinung 


Das Genre der actionlastigen 
Jump’n’Runs wurde in diesem 
Jahr von den Konsolen be¬ 
herrscht. Konamis Probotector- 
Serie führt die Latte der High- 
End-Spiele in dieser Sparte an. 
Um so mehr Respekt muß man 
den Designern von Core zol¬ 
len. Wolfchild wurde so liebe¬ 
voll und kompetent in Szene 
gesetzt, daß es den Vergleich 
mit einigen Modulperlen nicht 
scheuen muß. Von der aufwen¬ 
digen Intro-Story, über die fa¬ 
mose Grafik (inklusive tollen 
Animationen) bis hin zum Lay¬ 
out der einzelnen Levels: Kri¬ 
tikpunkte findet man kaum. 
Nicht zuletzt wegen dem stim¬ 
mungsvollen Soundtrack darf 
sich Wolfchild zu Action elite 
aut dem Amiga zählen. Wer auf 
Jump'n’Runs ohne Niedlich- 
Touch, dafür mit Bombast¬ 
grafik und Supersound steht, 
wird mit dem umfangreichen 
Core-Produkt bestens bedient. 


Synthese aus Mensch und Tier 
(Intelligenz und Kraft) verwirk¬ 
lichen kann, werden er und 
seine Familie entführt. Zurück 
bleibt nur Sohnemann Saul, 
der sich geschickterweise wäh¬ 
rend des Überfalls verkrochen 


hat. So schnappt er sich Vaters 
Rezeptur und geht als Wolf- 
child auf die Suche. 

Die fünf Spielstufen scrollen 
in alle Richtungen. Saul schrei¬ 
tet durch den Todeswald, 
schreckt vor ekligen Insekten¬ 


katakomben nicht zurück und 
arbeitet sich bis zur Basis der 
Unholde voran. Anfangs muß 
sich Saul noch als (fast) wehr¬ 
loser Mensch mit allerlei Fallen 
und Bösewichtern herumär¬ 
gern. Hat er allerdings genug 
Energie gesammelt, verwan¬ 
delt ersieh in einen Wolf. In die¬ 
ser Gestalt kann sich Saul 
nicht nur mit Tritten wehren, 
sondern schießt mit seiner 
Klaue feurige Salven ab. 
Außerdem tummeln sich am 
Wegesrand Kisten, in denen 
diverse Extras lagern. Da der 
Weg durch die großen Levels 
nicht vorgegeben ist, schadet 
Kartenzeichnen nicht. So ent¬ 
deckt Ihr vielleicht den einen 
oder anderen Geheimgang, 
der Euch viel Zeit (und Ener¬ 
gie) spart. mg 

Wenn ihr im 
Titelbild "The 
Perfect Kiss” 
eingebt (bitte 
mit Leerzei¬ 
chen), erhält Ihr das ultimative 
Waffenarsenal. Tippt Ihr im 
Spiel "Its not all walking" win¬ 
ken unendliche Continues. 



Hersteller: Core 


Distributor: Bomico 
Preis: 100 Mark 
Genre: Action 

AMIGA: 81% 




Das Intra ist aufwendig: Tolle Grafik stimmt auf das Spiel ein 



Die Verwandlung in den Wolf wird optisch dargestellt 
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Meine Meinung 

Seitdem es die englische Ver¬ 
sion zu kaufen gibt, ist der fünf¬ 
te Teil der Knaben-Saga nicht 
nur für hartgesottene Freaks 
interessant, die aufgrund der 
japanischen Schriftzeichen 
Zeit ihres (Bildschirm-)Lebens 
rumrätseln und mutmaßen. 
Wer gerne im Jump'n'Run-Stil 
durch die Lande läuft und auf 
das Lösen von knackigen Rät¬ 
seln steht, sollte sich die ge¬ 
panzerten Pampers des Hel¬ 
den anziehen. In technischer 
Hinsicht ist Wonderboy 5 geho¬ 
bene Mittelklasse: Die Musik 
ist wenig gehaltvoll, die Grafik 
hübsch; das Scrolling ruckelt 
arg, und die Animationen sind 
schlicht gehalten. Schade 
auch, daß die Designer nur 
zwei Drittel des Bildschirms 
fürs Spielfeld aufgewendet ha¬ 
ben — der Rest wird von einer 
witzlosen Parameteranzeige 
belegt. Wie dem auch sei: 
Wonderboy 5 knotet Euch bis 
zur Lösung an den Bildschirm 
fest! 


D er kleine Hosenmatz 
Wonderboy meldet sich 
nach einjähriger Absti¬ 
nenz zurück. Mit biau gefärb¬ 
ten Haaren und ewigjugend¬ 
lichem Look begibt er sich aut 
eine riskante Reise: Eine Ban¬ 
de böser Zwerge hat seine 
Freundin gekidnappt. Der 
Junggeselle kann springen, 
sich ducken, mit dem Messer¬ 
chen zustechen und neben 
Extrawaffen auch Items und 
Geld einsammeln. Wonderboy 
durchstreift neun verschiede¬ 
ne Landschaften: Seine Hei¬ 
matstadt, die Einsiedlerinsei, 
ein Pilzhausdorf und den 
Wald, das Gebirge, die Wüste, 
eine Burg und den Dschungel. 
Freundschaft zu schließen mit 
den feindlichen Kreaturen ist 
nicht einfach: Gereizte Feuer¬ 
vögel, entseelte Zombies. dick¬ 
köpfige Ritter, luftdicht ver¬ 
packte Mumien und zischeln¬ 


Wonderboy 5 

Wonderboy begibt sich zum dritten Mal nach Mon¬ 
ster World. Erlebt seine Abenteuer hautnah am 
Bildschirm. 



ln seinem neuesten Abenteuer muß Wonderbny knackige Ratsei lösen und Actionszenen bestehen 



In der Herberge tankt Ihr verlorene Energie auf 


de Schlangen wollen Euch an 
die rosa Babyhaut. Den Fein¬ 
den entflieht Ihr durch ge¬ 
schicktes Springen, Leitern 
oder Seile erklimmen. Am ein¬ 
fachsten ist, sie per Schwert¬ 
hieb beiseite zu schaffen. Wer 
sich Tips oder Gegenstände 
für eine Handvoll Goldmünzen 
kaufen will, besucht die am 
Rand des Weges gelegenen 
Häuser. Am oberen Bild¬ 
schi rmrand werdet Ihr über 
Goldvorrat, Extrawaffe und Le¬ 
bensenergie aufgeklärt. Die 
Energie bekommt Ihr auf drei¬ 
erlei Art: Entweder Ihr sammelt 
sie nach Abschlachten eines 


Feindes auf, oder Ihr kauft sie 
in einem Laden. Um Kosten zu 
sparen, kehrt Ihr in einer Her¬ 
bergeein und haltet ein Nicker¬ 
chen; dadurch erhält Wonder¬ 
boy alle Herzen zurück — fri¬ 
sche Lebensenergie. Derfide- 
le Knabe verteidigt sich mit 
Schwert, Lanze, Rüstung und 
Schild. Stiefel, mit denen er 
schneller läuft, magische Auf¬ 
putschmittel, wie Feuerstreu¬ 
schuß oder Kraftelixier liegen 
ebenfalls herum. Angesichts 
des komplexen Spiels könnt Ihr 
Euren Spielstand bei Bedarf 
mittels der eingebauten Batte¬ 
rie abspeichern. ak 


Wenn Ihr am 
Ende des 
Spiels die Waf¬ 
fe beim gel¬ 
ben Drachen 
bekommen habt, gelangt Ihr in 
den Turm. Klettert hoch und 
besucht den König, stellt Euch 
unter die Glocke und drückt 
nach oben. Hüpft nun nach 
rechts zum Turmeingang und 
geht durch das Labyrinth. Am 
obersten Turmteil springt Ihr 
auf den Wagen und fahrt mit 
ihm zu der kleinen Platte auf 
der linken Seite. Von nun an 
sind nur noch Reflexe gefragt. 
Killt das und die Energie¬ 
sperre links neben der Glocke 
verschwindet. Ein Raumschiff 
wartet, das Euch in den letzten 
Level befördert. 




KBRIEF 


Hersteller: Sega 
Distributor: Sega 
Zirka-Preis: 120 Mark 
Genre: Action-Adventure 


Aega Drive;84 
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Zool 



Meine Meinung 


Der quickige Ninja zeigt sich 
von seiner besten Seite: Der 
Leveiaufbau ist fantastisch und 
läßt den Spieler machmal an 
der einen oder anderen se¬ 
henswerten Stelle verweilen. 
Geschmückt mit fescher Musik 
und einem flüssig animierten 
Zool, ist der Herausforderer 
dem Sega-Veteran durchaus 
ebenbürtig. Beim Spieldesign 
tritt der Ninja in die Fußstapfen 
seines Vorgängers: Ultra¬ 
schnell und immer mit dem 
Blick nach vorn zieht er seine 
Bahn. Sonicsetzt mit seiner in¬ 
dividuellen Loopingbahn Maß¬ 
stäbe, die Zool in der Form 
nicht halten kann. Ein durch¬ 
dachter Leveiaufbau macht 
dieses Manko wieder wett und 
läßt den Spieler an kniffligen 
Stellen immer einen Weg der 
Rettung. Ein weiterer Plus¬ 
punkt der Levels, die die Zool- 
Welt bedeuten, ist, daß nicht 
nur stupides Hindurchflitzen 
gefragt ist, sondern auch ein 
wenig Grips beim Knacken der 
reichlich verteilten Puzzles ge¬ 
braucht wird. 


N och gehört Gevatter Igel 
nicht zu den geschütz¬ 
ten Tierarten: Offensicht¬ 
lich ein Grund mehr für die 
englische Softwareschmiede 
Gremlin, den blauen Sega- 
Schlitzaugen-Igel endgültig 
am Stachel zu packen. Die 
Paarung von zweiarmiger 
Ameise und grünem Gummi¬ 
bär, kurz Zool , tritt als profes¬ 
sioneller Ninja auf. In seinem 
Gepäck befinden sich dicke 
Wurfsterne, der obligatorische 
Lightphaser und die tarnende 
rote Gesichtsmaske. Mit akti¬ 
ver Bewegung hält Zool seinen 
Körper in Schuß: Laufen, 
Springen, Treten, Schlagen, 
seinen Körper blitzschnell im 
Flug drehen, senkrechte Wän¬ 
de erklettern und an Seilen 
hangeln sind seine leichtesten 
Übungen. Auf dem Weg zum 


No Sonic-Future: Zool ist schneller als ein Blitz. Der 
Ninja der neunten Dimension macht Jagd auf Segas 
stachelhäuptigen Igelverschnitt. 



Wackelpuddinggeister machen Zool das Leben schwer 



Auch eine Note kann sich als nützlich erweisen 


Igel-Nirwana kämpft sich Zool 
durch Unmengen von Sonic- 
Symphatisanten. Die vielfäl¬ 
tigen Widersacher — angefan¬ 
gen bei wispernden Hummeln, 
die am Himmel kreisen, bis zu 
desorientierten Geistern, die 
am Untergrund wabern — stel¬ 
len kein ernsthaftes Problem 
für Zool dar. Hat die Kampf¬ 
ameise erst einmal die Sprung¬ 
schuhe an, kommt ihr keiner 
mehr hinterher — wenn doch, 
gibt es die eine oder andere 
Smart-Bomb. Sind die Wider¬ 
sacher vom Bildschirm getilgt, 
bedankt sich das zerstörte Indi¬ 


viduum mit der Freigabe eines 
Energieherzens oder eines 
punkteträchtigen Sammelsuri¬ 
ums. In sieben Welten mit je 
drei Levels muß Zool sein 
Schwert schwingen, um dem 
verhaßten Stacheltier das pie¬ 
kende Handwerk zu legen. Je¬ 
de Welt wurde in einem Thema 
gehalten: Die Sweet-Welt ist 
mit Zuckernaschereien aus¬ 
staffiert, die Musikwelt glänzt 
in einer orchestralen Kombina¬ 
tion von Instrumenten, und die 
Werkzeugwelt hängt voller 
schmieriger Schlüsselsets, 
Hämmer und Zangen. Quer 


durch alle Welten parallaxt 
sich Zool in alle Richtungen in 
einem rasenden Tempo. cd 

Mit dem Todes¬ 
drehersprung 
wird Zool zur 
megastarken 
Kampfameise. 
Das Problem ist die sanfte Lan¬ 
dung. Frühes Ausspähen eines 
Landeplatzes spart unfreiwillige 
Löcher. Beim gedankenlosen 
Schlendern durch die Levels 
sollte der eine oder andere 
Gummi-Shurik in den Himmel 
gefeuert werden. Vergeßt nicht, 
Eurem Gegner die Faust ins Ge¬ 
sicht zu schmettern, Denn Zool 
wird nach seinem Tod in die Ge¬ 
gend, in der er den letzten Geg¬ 
ner per Handkantenschlag de¬ 
generierte, zurückgesetzt. 



Hersteller: Gremlin 
Distributor: Softgold 
Zirka-Preis: 90 Mark 


Genre: Geschicklichkeit 

Amiga: 78% 
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Air Bucks 

MS-DOS 

56 

92/9 


D/Generation 

MS-DOS 

78 

92/7 

Alcatraz 

Amiga 

47 

92/5 

Dark Queen of Krynn 

Amiga 

75 

92/10 


Atari ST 

47 

92/6 


Dark Seed 

MS-DOS 

66 

92/6 

Alien Breed 

Amiga 

74 

92/2 

Darklands 

MS-DOS 

62 

92/10 

Alien Storm 

Amiga 

44 

91/12 

Uli 

Darkman 

C 64 

46 

91/11 

Amtierstar 

Atari ST 

85 

92/3 

II 


Amiga 

53 



Amiga 

85 

92/6 


Das Schwarze Auge 

MS-DOS 

76 

92/7 

Amnios 

Amiga 

54 

92/3 

Illlh 

Daylight Robbery 

Amiga 

37 

92/3 

Another World 

Amiga 

48 

92/3 


Death Knights of Krynn 

Amiga 

76 

91/11 

Apidya 

Amiga 

80 

92/1 

1 

Deathh ringer 

MS-DOS 

61 

92/2 

Aquaventura 

Amiga 

45 

92/8 

& 

Deliverar.ee 

Atari ST 

54 

92/7 

Arena 

Amiga 

27 

92/5 

§ 


Amiga 

64 


Ashes of Empire 

Amiga 

82 

92/10 

i 

?fi 

Der Patrizier 

Amiga 

76 

92/7 

B-17 Flying Fortress 

MS-DOS 

62 

92/10 


MS-DOS 

76 


B.A.T. 2 

MS-DOS 

76 

92/10 

f 

Die Kathedrale 

Amiga 

62 

91/12 

Baby Jo 

Amiga 

48 

92/1 

II 

Discovery' 

Amiga 

23 

92/8 

MS-DOS 

48 


>!l/lh 

Dojo Dan 

Amiga 

42 

92/10 

Backgammon 

Amiga 

59 

91/11 

ff 

ff 

DoubEe Dragon 2 

C 64 

48 

92/3 

Badlands Pete 

Amiga 

10 

91/12 


Amiga 

60 


Barbar ian 2 

Amiga 

56 

92/3 

■ 


Atari ST 

56 


Bargon Attack 

MS-DOS 

59 

92/8 

Ml 

Dragon Fighter 

Amiga 

65 

92/1 

Ballle IsEe 

MS-DOS 

85 

91/12 

f/MM 

Dragonflight 

MS-DOS 

62 

92/3 

Battlestorm 

MS-DOS 

23 

91/12 

i 

Dune 

MS-DOS 

38 

92/6 

Beverly Hills 

MS-DOS 

29 

92/5 

1 

Dylan Dag 

MS-DOS 

25 

92/9 

Big Run 

Amiga 

64 

92/4 


Dynabiasters 

Amiga 

85 

92/1 

Birds of Prey 

Amiga 

61 

92/2 

IIU 

Earf Weaver Baseball 2 

MS-DOS 

65 

92/1 

Black Crypt 

Amiga 

71 

92/4 

lll' 

1 

1 

Eco Quest 

MS-DOS 

73 

92/6 

Black Gold 

MS-DOS 

48 

92/1 

ELF 

Amiga 

69 

91/12 

Blues Brothers 

MS-DOS 

61 

92/1 

1 

Elvira 2 

Atari ST 

72 

92/7 


Atari ST 

61 


j 

Elvira 2: 

MS-DOS 

75 

92/3 

Boston Bomb Club 

Amiga 

67 

91/12 

1 

The Jaws cf Cerberus 




Buck Rogers 

Buck Rogers 2 

MS-DOS 

Amiga 

79 

78 

92/3 

92/6 

1 

Elvira: 

The Arcade Game 

MS-DOS 

72 

92/3 

Budokan 

C 64 

73 

92/10 

1 

Epic 

MS-DOS 

76 

92/6 

Bug Bomber 

Amiga 

76 

92/1 

lin 

Eternam 

MS-DOS 

76 

92 18 


Amiga 

76 

92/5 


Exile 

Atari ST 

91 

92/2 


C 64 

76 


■ 

Exodus 3010 

Amiga 

66 

92/2 

Builderland 

Amiga 

54 

91/11 

Eye of the Beholder 2 

MS-DOS 

82 

92/3 


Atari ST 

54 


in 


Arniga 

82 

92/6 

Bumpy's Arcade 

Amiga 

35 

92/10 

IM 

F117A 

MS-DOS 

69 

91/11 

Bundesliga 

MS-DOS 

40 

92/3 

l 

Face Off 

Amiga 

60 

92/1 

Manager Professional 




Ih 


Atari ST 

60 


Bundesliga 

Amiga 

81 

91/11 

FaEcon 3.0 

MS-DOS 

91 

92/1 

Manager Professional 




9 

ii/ij 

Fanfastic Voyage 

Amiga 

62 

92/3 

BushBuck 

MS-DOS 

57 

92/5 

Far West 

Amiga 

29 

92/1 

Cadaver 

MS-DOS 

85 

92/8 


Fascination 

MS-DOS 

44 

92/2 

Captain Planet 

Amiga 

60 

92/3 

I il 

Final B3ow 

Amiga 

47 

92/2 

Cardiaxx 

Amiga 

56 

92/3 

|| 

Final Fight 

Amiga 

60 

92/3 

Cardinai of the Kremiin 

MS-DOS 

48 

91/12 


Fire and lee 

Amiga 

85 

92/5 

Carl Lewis Cbaflenge 

MS-DOS 

67 

92/10 

fl 

Fireteam 2000 

Amiga 

46 

92/5 

Carrier Strike 

MS-DOS 

66 

92/8 

1 

First Samurai 

Amiga 

80 

92/1 

Carver 

Amiga 

16 

92/3 

Flames of Freedom 

Amiga 

77 

91/12 

Castle of Dr. Brain 

MS-DOS 

61 

92/3 

1 

Floor 13 

MS-DOS 

29 

92/4 

Catalypse 

C 64 

72 

92/10 

|| 

Football Champ 

Atari ST 

32 

92/9 

Catch ’em 

Amiga 

39 

92/7 

n 

Formula One Grand Prix 

Amiga 

83 

92/2 

Celtic Legends 

Amiga 

69 

91/12 

§ 


Atari ST 

81 

92/8 

Centerbase 

Amiga 

70 

92/1 


Free D.C. 

MS-DOS 

40 

92/7 

Champion Driver 

Amiga 

56 

92/1 

1 

Fuzzbalf 

Amiga 

64 

92/2 

Che 

Amiga 

17 

92/2 

I 

Gateway 

MS-DOS 

82 

92/8 

Chessmaster 3000 

MS-DOS 

81 

92/3 

i 

Gateway of the Savage 

C 64 

73 

92/1 

Chronicles of Omega 

Amiga 

16 

91/12 

1 

Frontier 




Cisco Heat 

Amiga 

35 

92/1 

J 

Gauntlet 3 

Amiga 

46 

91/11 

Civilizatfon 

MS-DOS 

88 

92/1 

II 

Gettysburg 

Amiga 

66 

91/12 


MS-DOS 

77 

92/2 

1 

Ghosl Ballle 

Atari ST 

22 

91/12 

Conquest 

MS-DOS 

70 

92/3 

Global Conquest 

MS-DOS 

83 

92/6 

of the Longbow 




II 

Global Effect 

Amiga 

78 

92/5 

Conquestador 

C 64 

69 

91/12 

n 


MS-DOS 

79 

92/8 


Amiga 

67 


ff 

Go Simulator 

MS-DOS 

80 

92/5 


MS-DOS 

68 

92/9 


Gobliiins 

Atari ST 

69 

92/3 

Cover Girl Poker 

Amiga 

30 

92/7 

| fl 


MS-DOS 

70 


Creatures 2 

C 64 

78 

92/8 

1 


Amiga 

69 


Crime City 

Amiga 

12 

92/5 

Gods 

MS-DOS 

74 

92/2 


MS-DOS 

11 

92/9 


Golden Eagle 

MS-DOS 

43 

92/3 

Crisis in the Kremiin 

MS-DOS 

74 

92/8 

I 


Amiga 

43 

92/4 

Cruise for a Corpse 

Amiga 

63 

91/11 


GoMuko & Renju 

Atari ST 

20 

91/12 


MS-DOS 

64 

92/9 


Grandmaster Chess 

MS-DOS 

80 

92/9 
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Titel 
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PW 

Ausgabe 

Great Napoleanoic 
Batties 

MS-DOS 

30 

92/9 

Guardians 

Atari ST 

23 

91/12 

Gunship 2000 

MS-DOS 

85 

91/11 

Guy Spy 

MS-DOS 

28 

92/9 


Amiga 

47 


Ha rd ball 3 

MS-DOS 

74 

92/8 

Hartequin 

Amiga 

70 

92/4 

Heart of China 

Amiga 

47 

92/3 

Heimdali 

Amiga 

68 

92/2 

Hera Quest 

MS-DOS 

53 

92/4 

Heros of the 357 

MS-DOS 

46 

92/7 

Home Afone 

MS-DOS 

49 

92/4 

Hook 

Atari ST 

44 

92/10 


MS-DOS 

48 


Hostite Breed 

Amiga 

61 

92/7 

Hudson Hawk 

C 64 

53 

92/3 


Amiga 

64 


Hyperspeed 

MS-DOS 

60 

92/3 

Imperator 

MS-DOS 

57 

92/5 

Indiana Jones 4 

MS-DOS 

94 

92/6 

Indy Heat 

Amiga 

72 

92/5 

Jack Nicklaus — 

MS-DOS 

74 

92/7 

Signatum Edition 

Jaguar XJ220 

MS-DOS 

72 

92/8 

Jim Power 

Amiga 

67 

92/7 

John Madden Football 

Amiga 

81 

92/5 

Kicker 

MS-DOS 

80 

91/11 

Kid Gioves 2 

Amiga 

63 

92/3 

Killerball 

Amiga 

33 

92/5 

King r s Quest 5 

Amiga 

66 

92/t 

King’s Quest 5 CD 

MS-DOS 

63 

92/5 

Knightmare 

Atari ST 

70 

92/3 


Amiga 

71 


Knights of the Sky 

Amiga 

72 

92/2 


Atari ST 

72 

92/6 

L'Empereur 

MS-DOS 

73 

92/3 

Last Battle 

Amiga 

39 

92/1 

Last Ninja 3 

Amiga 

56 

92/3 

Laura Bow 

MS-DOS 

69 

92/9 

Leander 

Amiga 

77 

92/3 

Leather Goddesses 

MS-DOS 

39 

92/9 

of Phobos 2 

Legend 

MS-DOS 

69 

92/7 


Amiga 

69 



Atari ST 

69 


Legend of Kyrandäa 

MS-DOS 

86 

92/10 

Lei sure 

MS-DOS 

76 

91/11 

Suit Larry' 1 (VGA) 

Lei sure Suil Larry 5 

MS-DOS 

70 

91/12 

Les Manley: Lost in L.A. 

MS-DOS 

67 

92/2 

Lethal Xcess 

Amiga 

71 

92/3 


Atari ST 

71 


Life & Death 

Amiga 

0 

91/11 

Links 

Amiga 

32 

92/7 

Links 386 Pro 

MS-DOS 

88 

92/10 

Locomolion 

Amiga 

74 

92/5 

Lone Wolf 

MS-DOS 

18 

92/1 

Lord of the Rings 

Amiga 

45 

92/2 

Lords 

C 64 

42 

92/1 

Lotus Challenge 2 

Amiga 

82 

92/1 

Lure of Tcmptress 

Amiga 

80 

92/8 

Lure of Temptress 

MS-DOS 

80 

92/8 

Mad TV 

MS-DOS 

80 

91/12 


Amiga 

80 

92/4 

Maddog Williams 

Amiga 

58 

92/5 

Magic Garden 

Amiga 

63 

92/1 

Magic Pockets 

Amiga 

76 

91/12 


MS-DOS 

78 

92/10 

Mahjong Pro 

MS-DOS 

59 

92/10 

Martian Memorandum 

MS-DOS 

53 

91/12 

Matrix 

Amiga 

42 

92/4 

Maupiti Island 

MS-DOS 

40 

92/3 

Mega Io Mania 

MS-DOS 

80 

92/10 

Mega Twins 

Amiga 

54 

91/12 

Megafort ress 

MS-DOS 

61 

91/12 
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Titel 

System 

PW 

Ausgabe 

Megatraveller 2 

MS-DOS 

56 

92/2 

Microprose Golf 

Atari ST 

66 

91/11 


Amiga 

66 

92/2 

MiG 29 M Superfulcrum 

MS-OOS 

67 

91/12 


Amiga 

67 



Atari ST 

57 

92/2 

Might & Magic 3: 

MS-DOS 

84 

91/12 

IsSes of Terra 





Amiga 

02 

92/7 

Millemigtia 

MS-DOS 

33 

92/9 

Mission: Impossible 

MS-DOS 

58 

92/2 

Monkey Island 2: 

MS-DOS 

92 

92/1 

LeChuck’s Revenge 

Amiga 

87 

92/8 

Moonfall 

Amiga 

44 

92/2 


C 64 

40 


Moonstone 

Amiga 

48 

92/2 

Nascar Challenge 

MS-DOS 

56 

91/12 

NCAA Basketball 

MS-DOS 

70 

92/7 

No Buddies Land 

Alari ST 

57 

92/5 

Nova 9 

MS-DOS 

80 

92/2 

Obitus 

MS-DOS 

50 

92/3 

Ork 

Amiga 

57 

92/6 

Osiris 

Amiga 

59 

92/8 

Pacific Islands 

Amiga 

68 

92/7 


MS-DOS 

68 


Paperboy 2 

MS-DOS 

34 

92/4 

Paragliding 

MS-DOS 

32 

92/4 

Parasol Stars 

Amiga 

80 

92/6 

Pafton strikes back 

MS-DOS 

54 

92/5 

Pegasus 

Amiga 

65 

92/1 

Pinball Dreams 

Amiga 

72 

92/4 

Pit-Fighter 

Amiga 

61 

92/1 


Atari ST 

57 

92/2 


C 64 

58 



MS-DOS 

48 

92/3 

Plart 9 

MS-DOS 

54 

92/6 

from Outer Space 




Planet's Eclge 

MS-DOS 

70 

92/6 

Police Quest 3 

MS-DOS 

58 

92/1 


Amiga 

48 

92/8 

Pools of Darkness 

MS-DOS 

85 

91/12 


Amiga 

83 

92/6 

Populous 2 

Amiga 

90 

92/1 

Powermonger 

MS-DOS 

81 

92/8 

Pro League Footbaii 

MS-DOS 

68 

91/12 

ProFlighl 

Amiga 

44 

92/8 

Project X 

Amiga 

78 

92/6 

Projekt Prometheus 

C 64 

24 

92/1 

Prophecy 

MS-DOS 

74 

92/8 

of the Shadows 




Push Over 

Amiga 

81 

92/9 


MS-DOS 

81 


Quest for Glory 1 (VGA) 

MS-DOS 

82 

92/9 

R-Type 2 

Alari ST 

65 

92/1 

Race Drivin J 

Amiga 

58 

92/5 

Ragnarök 

MS-DOS 

68 

92/10 

Rampart 

MS-DOS 

81 

92/7 

Realms 

Amiga 

69 

92/2 


Atari ST 

69 

92/4 

Red Baron 

Amiga 

75 

92/5 

Return ot Medusa 

MS-DOS 

70 

92/2 

Riders of Roh an 

MS-DOS 

39 

92/2 

Räsky Woods 

Amiga 

70 

92/8 

Road & Track 

MS-DOS 

74 

92/9 

Robln Hood 

MS-DOS 

27 

91/11 

Robocod 

Amiga 

73 

92/1 

Robocop 3 

Amiga 

62 

92/3 

RoboSport 

MS-DOS 

80 

92/10 

Rocketeer 

MS-DOS 

53 

92/6 

Rodland 

Amiga 

76 

91/11 


Atari ST 

76 

91/12 

Roger Rabbit In 

MS-DOS 

39 

92/5 

Ha re Raising Havoc 





Amiga 

41 

92/6 

Round the Bend 

C 64 

42 

92/3 


Amiga 

40 



Titel 

System 

PW 

Ausgabe 

Rubicon 

C 64 

60 

92/3 


Amiga 

64 



Atari ST 

64 


Rugby 

Amiga 

48 

92/1 


C 64 

36 



Atari ST 

48 

92/2 

Rules of Engagement 

MS-DOS 

59 

91/11 

Samurai 

MS-DOS 

28 

92/6 


Amiga 

28 

92/7 

Sea Rogue 

MS-DOS 

69 

92/7 

Secret of the Sitver 

Amiga 

78 

91/11 

Blades 




Secret Weapons 

MS-DOS 

88 

91/11 

o! the Luftwaffe 




Sensible Soccer 

Amiga 

85 

92/7 

Shadow ot the Beast 2 

Atari ST 

34 

92/3 

Shadow Sorcerer 

MS-DOS 

43 

92/1 


Amiga 

43 


Shadowlands 

Amiga 

85 

92/4 

Sherlock Hoimes 

MS-DOS 

85 

92/10 

Shuttle 

MS-DOS 

49 

92/5 

Siege 

MS-DOS 

75 

92/10 

Silent Service 2 

Atari ST 

87 

92/2 

Sim Ant 

MS-DOS 

87 

92/5 


Amiga 

86 

92/9 

Sky Cabbie 

Amiga 

54 

92/1 

Sliding Skill 

Amiga 

47 

91/11 

Smash T.V. 

C 64 

65 

92/2 


Atari ST 

63 



Amiga 

63 

92/3 

Soccer Challenge 

Amiga 

61 

92/9 

Sen Shu Si 

Atari ST 

46 

92/5 


Amiga 

46 


Soul Crystal 

MS-DOS 

48 

92/5 


Amiga 

48 


Space Crusade 

Amiga 

70 

92/5 


Atari ST 

70 

92/9 


C 64 

68 

92/10 

Space Gun 

Amiga 

32 

92/6 


C 64 

Q 


Space M.A.X. 

Amiga 

80 

92/9 

Space M.A.X, 

MS-DOS 

80 

92/5 

Space Quest 1 (VGA) 

MS-DOS 

77 

91/12 

Special Forces 

Alari ST 

84 

92/2 


Amiga 

84 

92/6 

Speücasting 201 

MS-DOS 

82 

91/12 

Spellcraft 

MS-DOS 

79 

92/9 

Sports Challenge 

Amiga 

69 

92/9 

1 Star Trek 

MS-DOS 

79 

92/4 

25th Anniversary 




Starilight 2 

Amiga 

81 

92/1 

Starrush 

Amiga 

45 

92/1 

Steel Empire 

Amiga 

58 

92/4 

Steigenberger Hotel 

Amiga 

45 

92/2 

Manager 




Stone Age 

Amiga 

61 

92/8 

Storni Master 

Amiga 

55 

92/6 

Strider 

C 64 

58 

91/12 

Strike 2 

MS-DOS 

61 

91/12 

Striker 

Amiga 

69 

92/9 

Super Ski 2 

Amiga 

33 

92/6 

Super Space Invaders 

Amiga 

57 

92/1 


Atari ST 

57 



MS-DOS 

57 

92/5 

Super Telris 

MS-DOS 

71 

92/3 


Amiga 

64 

92/10 

Suspicious Cargo 

Amiga 

60 

92/2 

Sword of Honor 

Amiga 

60 

92/8 

Szenario 

Atari ST 

54 

92/8 

Teenage Turtles 2 

Amiga 

60 

92/3 

Teenage Turtles 2 

C 64 

68 

92/2 

Arcade Game 




Tennis Cup 2 

MS-DOS 

61 

92/4 


Amiga 

63 

92/9 

Terminator 

MS-DOS 

73 

91/12 


Titel 

System 

PW 

Ausgabe 

Terminator 2 

Atari ST 

40 

92/1 


Amiga 

40 



C 64 

48 



MS-DOS 

43 


The Blues Brothers 

Amiga 

70 

91/12 

The Dark Queen 

MS-DOS 

75 

92/8 

of Krynn 




The Games ’92 

Amiga 

27 

92/10 


MS-DOS 

20 


The Games: 

MS-DOS 

78 

92/1 

Winter Challenge 




The Godfather 

Amiga 

43 

92/3 

The Immortai 

MS-DOS 

76 

91/12 

The Kilfing Game Show 

Atari ST 

72 

92/1 

The lost Admiral 

MS-DOS 

73 

92/6 

The Oaih 

Amiga 

70 

91/12 

The perfect General 

MS-DOS 

77 

92/6 

The Simpsons 

Amiga 

53 

92/4 


MS-DOS 

51 



C 64 

41 


Theatre of War 

MS-DOS 

63 

92/9 

Think Cross 

Amiga 

63 

91/11 


Atari ST 

63 



MS-DOS 

63 

92/3 

Thunder Jaws 

Amiga 

26 

91/12 


C 64 

29 



Atari ST 

26 


Thunderbumer 

Alari ST 

24 

92/1 

Thunderhawk 

MS-DOS 

62 

92/3 

Tiny Skweeks 

Amiga 

50 

92/10 ' 

Tip Off 

Amiga 

56 

92/3 

Titanic Blinky 

Amiga 

50 

92/1 

Titus the Fox 

Amiga 

73 

92/4 


Amiga 

65 

92/7 

Treasures 

MS-DOS 

69 

92/6 

of the Savage Frontier 




Trex Warrior 

Amiga 

74 

91/12 

Tum it 2 

Atari ST 

71 

91/11 

TV Sports Baseball 

MS-DOS 

65 

92/1 


MS-DOS 

57 

92/9 

TV Sports Boxing 

MS-DOS 

51 

92/1 

Twi light 2000 

MS-DOS 

57 

92/7 

Ugh! 

Amiga 

70 

92/5 


C 64 

68 

92/9 

Ultima 6 

Amiga 

73 

92/5 


Atari ST 

72 

92/9 

Ultima 7: 

MS-DOS 

84 

92/7 

The Black Gate 




Ultima Underworld 

MS-DOS 

94 

92/6 

Ultimate Baseball 

MS-DOS 

66 

91/12 


C 64 

63 


Uncharted Waters 

MS-DOS 

85 

92/3 

Utopia 

Amiga 

74 

91/12 j 

Vector Soccer 

Amiga 

33 

92/3 

Venegance of Excalibur 

Amiga 

23 

92/6 

Videokid 

Amiga 

73 

92/4 

Volfied 

Amiga 

64 

92/2 


C 64 

64 


Vroom 

Atari ST 

70 

91/12 


Amiga 

70 

92/5 

Warm up 

Amiga 

46 

92/4 

Warriors of Releyne 

Amiga 

31 

92/9 

Wayne Gretzky 

Amiga 

68 

92/3 

Hockey 2 




Whirlwind Snooker 

Amiga 

80 

91/12 

Wild West Worid 

MS-DOS 

59 

91/12 

Wild Wheels 

Amiga 

62 

92/1 


Atari ST 

62 



MS-DOS 

62 

92/2 

Willy Beamish 

MS-DOS 

52 

92/1 

Wing Commander 2 

MS-DOS 

83 

91/12 

Winter Supersports 92 

C 64 

7 

92/8 

Winzer 

Atari ST 

53 

92/1 

Wizard ry 7 

MS-DOS 

94 

92/2 

Wizkid 

Amiga 

68 

92/7 

Wolfchild 

Amiga 

81 

92/3 
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Titel 

System 

PW 

Ausgabe 

Wordlris 

MS-DOS 

54 

91/12 

World Class Rugby 

Amiga 

71 

92/2 


C 64 

67 


World Tennis 

MS-DOS 

65 

92/8 

Champiortships 




Wrestle Mania 

Amiga 

24 

92/3 


C 64 

22 



MS-DOS 

28 

92/4 

Zack 

Amiga 

28 

92/5 


C 64 

29 


Zone Warrior 

Amiga 

31 

91/12 1 

Videospiele 

Adventure Island 

Game Boy 

71 

92/5 

Advenlures of Golby 

Game Gear 

51 

91/12 

Aerial Assaul? 

Game Gear 

42 

92/10 

Alien Syndrome 

Garne Gear 

69 

92/6 

Altered Space 

Game Boy 

62 

92/10 

Amazing Tater 

Game Boy 

82 

92/5 

Arcana 

Super NES 

70 

92/10 

Asteroids 

Game Boy 

59 

92/5 

Attack of the Killer 

Game Boy 

63 

92/4 

Tomatoes 




Awesome Golf 

Lynx 

71 

92/2 

Ax Battler 

Game Gear 

77 

92/6 

Baskelbrawl 

Lynx 

56 

92/6 

Bat man 2 

Game Boy 

72 

92/8 

Batman Returns 

Lynx 

52 

92/8 

Baltletoods 

Game Boy 

60 

92/3 

Beast Warriors 

Mega Drive 

35 

92/5 

Beetlejuice 

Game Boy 

27 

92/5 

Berlin Wall 

Game Gear 

64 

92/5 

Bill & Ted 

Game Boy 

79 

91/11 1 

Blades of Steel 

Game Boy 

53 

91/11 

Blaster Master Boy 

Game Boy 

65 

92/7 

Boxxle 2 

Game Boy 

69 

92/9 

Buck Rogers 

Mega Drive 

78 

92/5 

Bulls versus Lakers 

Mega Drive 

56 

92/8 

Büste r Bai! 

Game Gear 

53 

92/8 

California Games 

Nintendo 

77 

91/11 

Cameltry 

Super NES 

52 

92/9 ■ 

Choplifter 2 

Game Boy 

77 

92/1 

Chuck Rock 

Mega Drive 

79 

92/9 

Corporation 

Mega Drive 

36 

92/9 

Crystal Warrior 

Game Gear 

77 

92/8 

Dahna 

Mega Drive 

41 

92/4 

Desert Strike 

Mega Drive 

82 

92/6 

Devil Crush 

Mega Drive 

77 

92/1 

Dovilish 

Mega Drive 

38 

92/7 

Dick Tracy 

Game Boy 

54 

92/3 

Dinosaurs 

Super NES 

66 

92/10 

Double Dragon 

Mega Drive 

58 

92/6 

Double Dragon 2 

Game Boy 

74 

92/2 


Mega Drive 

38 

92/3 

Dungeon Master 

Super NES 

69 

92/8 

El Viento 

Mega Drive 

66 

92/1 

Elevator Action 

Game Boy 

47 

92/5 

Exile 

Mega Drive 

52 

92/6 

F-1 Circus 

Mega Drive 

40 

92/5 

F-1 Grand Prix 

Mega Drive 

34 

92/5 

F-22 fnierceptor 

Mega Drive 

71 

92/1 

Fl Grand Prix 

Super NES 

35 

92/8 

Faceball 2000 

Game Boy 

64 

92/4 

Fantasy Zone Gear 

Game Gear 

68 

91/11 

Fatal Rewind 

Mega Drive 

73 

92/1 

Fighling Masters 

Mega Drive 

17 

92/5 

Fighting Simulator 

Game Boy 

46 

92/5 

Final Fantasy Legend 2 

Game Boy 

80 

92/2 


Game Boy 

81 


Final Fight Guy 

Super NES 

72 

92/7 

Förtified Zone 2 

Game Boy 

70 

92/8 


Titel 

System 

PW 

Ausgabe 

Game Gear Wars 

Game Gear 

79 

92/3 

George Foreman's 

Game Gear 

57 

92/9 

KO Boxing 




GG A loste 

Game Gear 

79 

92/4 

Gleylancer 

Mega Drive 

79 

92/10 

Golden Axe 2 

Mega Drive 

74 

92/3 

Griff in 

Game Gear 

60 

91/12 

Hailey Wars 

Game Gear 

51 

92/2 

Hard Drivin' 

Lynx 

51 

91/11 

Hatris 

Game ßoy 

83 

91/11 

Hockey 

Lynx 

65 

92/7 

Home Alone 

Game Boy 

57 

92/3 

Hook 

Game Boy 

59 

92/5 


Super NES 

73 

92/10 

Hudson Hawk 

Game Boy 

53 

92/9 

Hydra 

Lynx 

58 

92/6 

Ishido 

Lynx 

79 

91/11 

Jewel Master 

Mega Drive 

60 

92/1 

John Madden Football '92 

Mega Drive 

81 

92/3 

Jordan vs. Bird 

Game Boy 

59 

92/10 

Kid Chameleon 

Mega Drive 

66 

92/5 

Kid Icarus 

Game Boy 

70 

92/3 

Konamic Golf 

Game Boy 

73 

92/3 

Last Resort 

NEO GEO 

89 

92(7 

Lemmings 

Mega Drive 

85 

92/10 

Lucky Dime Capers 

Game Gear 

79 

92/3 

Magical Guy 

Mega Drive 

74 

92/8 


Super NES 

59 


Marble Madness 

Nintendo 

76 

91/11 


Mega Drive 

67 

92/3 


Game Gear 

59 

92/9 

Mario Lemieux Hockey 

Mega Drive 

69 

92/3 

Marvel Land 

Mega Drive 

65 

91/11 

Masters of Monsters 

Mega Drive 

68 

92/4 

Mega Man 2 

Game Boy 

77 

92/5 

Mercs 

Mega Drive 

70 

92/1 

Metroid 2 

Game Boy 

72 

92/3 


KOSTEN OS 

DI f 

... KREfS- 
VO.R SORG J- 
UNTERSUCHUNG 



Dem Laben zuliebe. Deutsche Krebshilfe. 


Alle Tips auf einen Blick 


N 


ach der Liste mit sämtlichen Tests 
folgen nun unsere gesammelten 
I Tips. Hier erfahrt Ihr, wann und wo 
wir einen Tip für ein bestimmtes Spiel ver¬ 
öffentlicht haben. Die Hilfen können Play- 
er’s Guides, normale Tips, Cheats oder 
Paßwörter sein. Neben dem Namen des je¬ 
weiligen Spiels, dem System und der Aus¬ 
gabe, verraten wir Euch noch die genaue 
Seitenzahl, um Euch kostbare Suchzeit zu 
ersparen. 


Computerspiele 


Titel 

Seite 

Ausgabe System 

3D Coristruction 

94 

91/12 

alle 

Kit Game 




Aces of the Pacific 

87 

92/10 

MS-DOS 

Airbus A320 

73 

92/6 

alle 

Alcatraz 

71 

92/7 

alle 

Alien Breed 

75 

92/8 

alie 


66 

92/9 

Amiga 


72 

92/4 

alle 


86 

92/5 

Amiga 

Amberstar 

70 

92/9 

alle 


62 

92/7 

alle 


68 

92/9 

alle 

Amnsos 

80 

92/3 

Amiga 

Another World 

75 

92/4 

alle 

Apidya 

62 

92/4 

Amiga 

Apydia 

77 

92/10 

alle 

Armour Alley 

80 

92/10 

alle 

Baby Jo 

62 

92/4 

alle 

Back to the Future 

81 

91/11 

alle 

Bandit Kings 

91 

91/12 

alle 

of Ancient China 




Battle Isle 

86 

92/1 

alle 

Baltle Isle Data Disk 

62 

92/8 

alle 

Vol. 1 




Birds of Prey 

74 

92/5 

alle 

Black Gold 

70 

92/6 

alle 


70 

92/5 

alle 

Blues Brothers 

86 

92/5 

Amiga 


78 

92/9 

alle 

Bug Bomber 

79 

92/4 

alle 

Builderland 

85 

92/2 

alle 

Bundesliga Manager 

84 

92/2 

alle 

Professional 

84 

92/2 

alle 


64 

92/8 

MS-DOS 

Cadaver 2 - The Payoff 

86 

91/12 

alle 

CASH 

87 

92/1 

alle 

Castle of Dr. Brain 

82 

92/4 

alle 

Celtic Legends 

80 

92/5 

alle 

Charly 

66 

92/3 

Amiga 

Chrome 

78 

92/7 

alle 

Chuck Yeagers 

98 

91/12 

alte 

Air Combat 




Civilization 

78 

92/2 

alle 


82 

92/6 

alie 


86 

92/5 

alle 

Clik Clak 

74 

92/8 

Amiga 

Commander Keen 1-6 

75 

92/9 

MS-DOS 

Conan the Cimmerian 

70 

92/8 

alle 


70 

92/6 

alle 

Conquest 

69 

92/4 

alle 

of the Longbow 
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Titel 

Seite 

Ausgabe System 

M 

Titel 

Seite 

Ausgabe System 

Countdown 

85 

91/11 

alle 


Last Ninja 3 

90 

92/2 

Amiga 

Crime Time 

94 

91/12 

alle 

nhu 

Leander 

72 

92/7 

alle 

Darkman 

103 

91/12 

C 64 



84 

92/4 

Amiga 

Das schwarze Auge 

70 

92/10 

MS-DOS 

l"i i; 

Leather Goddesses 

70 

92/9 

alle 


88 

92/10 

alle 

|| 

of Phnbos 2 




Death Knights of Krynn 

94 

92/1 

alle 


Leisure Suit Larry 5 

87 

92/2 

alle 


95 

91/12 

alte 

fMI 

Lemmings 

94 

91/12 

Amiga 

Deutoros 

90 

92/2 

alle 

(fjlll 

Los Manley: Lost in L.A. 

80 

927 

alle 

Deuteros 

96 

92/1 

alle 


LHX Altack Chopper 

84 

91/11 

alle 

Die Drachen von Laas 

90 

92/1 

alle 

Sii 


94 

92/2 

alle 

Double Dragon 2 

93 

91/12 

alle 


Looomotion 

75 

92/9 

alle 

Double Dragon 3 

34 

92/4 

alle 


Logical 

103 

91/12 

alle 

Dune 

74 

92/9 

alle 


Lotus Turbo Challenge 2 

90 

92/2 

alle 

Dy nab laste r 

88 

92/6 

alle 


Lure of the Temptress 

74 

92/10 

alle 

Eco Quest 1 — 

80 

92/6 

alle 


Mad TV 

78 

92/5 

MS-DOS 

The Searcb for Ceäus 




ml 


83 

92/5 

alle 

Elf 

94 

92/1 

alle 


Magic Pockets 

72 

92/8 

Atari ST 


87 

92/2 

alle 

'Hirn 

IfHMi 

Martian Dreams 

91 

92/1 

MS-DOS 

Elite Plus 

78 

91/11 

alle 

j/M 


72 

92/3 

alle 

Elvira 2 

75 

92/8 

alle 


Mega-Lo-Mania 

91 

92/2 

all© 

Epic 

72 

92/9 

alle 

81 


68 

92/7 

alle 


62 

92/8 

alle 



83 

92/5 

alle 

Eye of the Beholder 

65 

92/4 

alle 

m 

Mega fortress 

81 

92/3 

all© 

Eye of the Beholder 2 

70 

92/5 

alle 

mm 

Mercenary 3 

84 

92/6 

alle 


71 

92/7 

alle 

HlHli 

Microsoft Flugsimulator 

78 

91/11 

alle 

Eye of the B eh older. 

106 

91/11 

alle 


V4.00 




Teil 5 





Midwinter 2 

76 

92/7 

all© 

Eye of the 8eholder, 

107 

91/12 

alle 

ml 


88 

92/1 

alle 

Teil 6 




1 

Might & Magic 3 

67 

92/3 

alle 

Eye of the Be hol der. 

114 

92/1 

alle 

1fl 


84 

92/2 

all© 

Teil 7 






73 

92 r 6 

alle 

Eye of the Beholder, 

106 

92/2 

alle 


Monkoy Island 2 

70 

92/6 

alle 

Teil 8 




'//fl 


62 

92/4 

alle 

Eye of the Beholder, 

91 

92/3 

all© 

fl/l/l 

Moonstone 

70 

92/6 

alle 

Teil 9 





Nebulus 2 

84 

92/2 

alle 

F-29 Retaliator 

70 

92/5 

alle 

jjjjjjl 

Necronom 

72 

92/3 

alle 


89 

91/12 

Amlga 

J ff 

Nova 9 

80 

92/5 

MS-DOS 

Falcon 3.0 

78 

92/7 

MS-DOS 

l/M 

Oh Nof More Lemmings 

66 

92/3 

all© 

Fascinatlon 

75 

92/5 

alle 


Outzone 

85 

92/2 

alle 

Fire & lee 

76 

92/9 

alle 

Ufflj 

Parasol Stars 

67 

92/9 

alle 

First Samurai 

78 

92/4 

all© 


Pegasus 

73 

92/6 

all© 

Flight of the Intruder 

96 

91/11 

alle 



72 

92/3 

all© 

Formula One Grand Prix 

82 

92/5 

alle 

i{ v 
m 

PI an et's Edge 

69 

92/9 

alle 


75 

92/6 

alle 

////// 

Police Quest 3 

62 

92/3 

alle 


62 

92/7 

alle 

sih 

Pools ol Darkness 

78 

92/2 

all© 

Gateway 

66 

92/3 

MS-DOS 

lllllji 

Populous 

94 

91/12 

alle 

to the Savage Frontier 





Populous 2 

80 

92/4 

alle 

Gateway to the Savage 

90 

92/4 

alle 


Powermonger 

94 

92/2 

alle 

Frontier, Teil 1 




im 

Psyborg 

79 

92/7 

alle 

Gateway to the Savage 


92/5 

alte 

Ijm 

Push Over 

82 

92/10 

alle 

Frontier, Teil 2 

98 



iiini 


66 

92/9 

all© 

Gateway !o the Savage 

98 

92/6 

alle 


Ralnbow Island 

102 

91/12 

alle 

Frontier, Teil 3 




k 

Realms 

74 

92/10 

Amiga 

Gateway to the Savage 

90 

92/7 

alle 

ff/ 

Red Baron 

93 

92/1 

allo 

Frontier, Teil 4 




will 

Return of Medusa 

91 

91/12 

alle 

Gateway to the Savago 

90 

92/8 

alle 

1 

Robin Hood 

87 

92/1 

alle 

Frontier, Teil 5 




B 

Robocod 

69 

92/4 

all© 

Gateway to the Savage 

94 

92/9 

alle 

ii 


75 

92/5 

alle 

Front!er, Teil 6 





Robecop 3 

65 

92/8 

alle 

Ghostbusters 2 

79 

92/4 

alle 

i 


79 

92/7 

Amiga 

Global Effect 

70 

92/10 

alle 


Rodland 

75 

92/6 

alle 

Gobliiins 

79 

92/4 

alle 



86 

92/1 

Amiga 

Gods 

90 

91/11 

alle 

i 

Roger Rabbit 

62 

92/8 

all© 

Gunship 2000 

74 

92/6 

alle 

i 

Rolling Ronny 

91 

92/1 

alle 


91 

92/1 

alle 



87 

92/2 

alle 

Hägar 

81 

91/11 

alte 

'jjlllf 

Secrei Weapons 

70 

92/6 

MS-DOS 

Heimdall 

78 

92/5 

alle 


of the Luftwaffe 

79 

92/9 

alle 

Hero Quest 

79 

91/11 

alle 

ml 


90 

92/1 

MS-DOS 

Hero Quest - Data Disk 1 

74 

92/3 

alle 

ll 

Shadow Dancer 

87 

92/2 

allo 

Hudson Hawk 

77 

92/5 

C 64 

l 

Shadowlands 

80 

92/9 

alle 

Hunter 

67 

92 17 

Amiga 

§ 

Shanghai 2 

96 

91/11 

alle 

Imerchange 

81 

91/11 

alle 

In 

Shiflrix 

89 

91/12 

all© 

Ishar 

78 

92/10 

alle 

Ml 

Sim Ant 

74 

92/5 

alle 

Jim Power 

66 

92/9 

Amiga 


Sim Earth 

89 

91/12 

alle 

John Madden Football 

74 

92/9 

Amiga 


Sliding Skill 

62 

92/4 

all© 

L'Empereur 

79 

92/6 

all© 


Space Ace 2 

79 

92/6 

alle 


!ih! 


Titel 

Seite 

Ausgabe System 

Space Crusade 

68 

92/9 

alle 

Space M.A.X. 

78 

92/7 

alle 

Space Rogue 

91 

92/2 

alle 

: Special Forces 

74 

92/8 

alle 


75 

92/9 

alle 

Speedball 2 

70 

92/7 

alle 

Spellcasting 201 

71 

92/4 

alle 

Spindizzy Worlds 

66 

92/3 

alle 

Spirit of Adventure 

91 

91/12 

alle 

Star Trek — 

75 

92/6 

alle 

25th Anniversary 




Steigenberger 

80 

92/5 

alle 

Hotelmanager 




Supromacy 

81 

91/11 

all© 


95 

92/1 

Amiga 

Switchblade 

64 

92/4 

alle 

SWOT L-Zu sat zd i sk 

65 

92/8 

alle 

P-80 und He 162 




Teenage 

103 

91/12 

Amiga 

Muiant Hero Turtles 




Test Drive 2 

103 

91/12 

alte 

The Adventures 

78 

92/3 

alle 

of Willy Beamish 




The Crypl 

78 

92/6 

alle 


65 

92/4 

alle 

Th© Final Fight 

70 

92/5 

Amiga 

The Games: 

67 

92/7 

alle 

Winter Challenge 




Th© Oath 

76 

92/4 

alle 

The Secret 

90 

92/2 

alle 

of Monkey Island 




Th© Simpsons 

85 

92/2 

alle 


83 

92/10 

alle 

The Spy who soved me 

81 

91/11 

alle 

Think Cross 

72 

92/3 

Amiga 

Thunder Burner 

72 

92/3 

Atari ST 

Time Machine 

103 

91/12 

Amiga 

Tim ©quest 

82 

91/11 

MS-DOS 

Tilus the Fox 

78 

92/6 

alle 


74 

92/8 

Amiga 

Toki 

98 

92/1 

alle 


96 

91/11 

Amiga 

Treasures 

66 

92/8 

alle 

of the Savage Frontier 




Turrican 2 

79 

92/7 

alle 


72 

92/3 

alle 

Ultima 7 

66 

92/9 

alle 


98 

92/10 

MS-DOS 

Ultima Underworld 

62 

92/7 

MS-DOS 


62 

92/8 

MS-DOS 


70 

92/10 

MS-DOS 

Uncharted Walers 

78 

92/6 

alle 


66 

92/9 

alle 


68 

92/7 

alle 

Uiopia 

66 

92/7 

alle 


77 

92/5 

alle 

Vroom 

70 

92/10 

alle 


67 

92/7 

alle 

Warlords 

90 

91/12 

alle 

Wing Commander 1+2 

62 

92/4 

MS-DOS 

Wing Commander 2 

92 

92/1 

MS-DOS 

Winzer 

91 

92/2 

alle 

Wizardry 4 

104 

91/12 

alle 


102 

92/1 

alle 


85 

92/2 

alle 

Wondorland 

91 

91/11 

MS-DOS 

World Class 

88 

91/11 

all© 

Leaderboard 




Wrath of the Demon 

86 

92/2 

MS-DOS 

Zarathrusta 

96 

91/11 

alle 
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Videospiele 1 

Titel 

P/W 

Ausgabe 

System 

A Boy and his Blob 

101 

91/11 

Nintendo 

A.P.B. 

88 

92/4 

Lynx 

Actraiser 

106 

92/1 

Mega Drive 

Adventrue Island 

84 

92/7 

Game Boy 

Arcus Odyssey 

87 

92/3 

Mega Drive 

Ax Sattler 

86 

92/9 

Game Gear 

Batman 2 

90 

92/10 

Game Boy 

BalEle of Olympus 

104 

91/11 

Nintendo 


114 

91/12 

Nintendo 

Battle Fing Pong 

87 

92/3 

Game Boy 

Blaster Master Boy 

86 

92/9 

Game Boy 

Bomber Boy 

102 

92/2 

Game Boy 


106 

92/1 

Game Boy 

Bubble Bobble 

88 

92/4 

Game Boy 

Bugs Bunny 

109 

92/1 

Garne Boy 

Sülls versus Lakers 

92 

92/9 

Mega Drive 

Castle of Illusion 

108 

92/1 

Game Gear 


108 

92/1 

Mega Drive 


108 

92/1 

Sega 


102 

91/11 

Sega 


102 

91/11 

Game Gear 


115 

91/12 

Sega 


115 

91/1.2 

Garne Gear 

Casllevania 2 

116 

91/12 

Nintendo 


104 

92/2 

Game Boy 


84 

92/8 

Game Boy 

Castlevania 4 

87 

92/3 

Super NES 

Choplifter 2 

104 

92/2 

Game Boy 

Godenarne Robocod 

92 

92/9 

Mega Drive 


88 

92/8 

Mega Drive 

Crystal Mines 2 

86 

92/7 

Lynx 

Desort Sinke 

86 

92/9 

Mega Drive 


82 

92/7 

Mega Drive i 

Devil Crasb 

87 

92/7 

Mega Drive 


112 

92/1 

Mega Drive 

Double Dragon 2 

86 

92/4 

Game Boy 

Dynamite Duke 

108 

92/1 

Mega Dnve 

EA Hockey 

109 

92/1 

Mega Drive 

El Vlento 

96 

92/6 

Mega Drive 

F-22 Interceptor 

86 

92/4 

Mega Drive 

F-Zero 

104 

91/11 

Super NES 

Fl Race 

84 

92/3 

Game Boy 

Faslest 1 

112 

92/1 

Mega Drive 

Fearytaie Advent u re 

112 

92/1 

Mega Drive 

Final Fantasy Legend 2 

B8 

92/7 

Gamo Boy 

Final Fantasy Legend 2 

92 

92/5 

Game Boy 

Teil 2 




Final Fantasy Legend 2 

85 

92/4 

Game Boy 

Rollenspiel 




Fish-Dude 

111 

91/12 

Game Boy 

Fortified Zone 

85 

92/3 

Game Boy 

Fortress of Fear 

112 

92/1 

Game Boy 

Gaiares 

104 

92/2 

Mega Drive 

GG AI oste 

90 

92/9 

Game Gear 


93 

92/5 

Game Gear 

GG Shinobi 

98 

92/2 

Game Gear 

Golden Axe 2 

86 

92/7 

Mega Drive 

Gradius 3 

112 

92/1 

Super NES 


94 

92/6 

Super NES 

Hellfire 

87 

92/3 

Mega Drive 

Home Alone 

96 

92/5 

Super NES 

Hyperzone 

88 

92/7 

Super NES 

James Pond 

116 

91/12 

Mega Drive 

Kid Chameleon 

90 

92/10 

Mega Drive 

Kid learus 

88 

92/7 

Game Boy 

Lakers vs. Ceätics 

85 

92/7 

Mega Drive 

Lemmings 

85 

92/8 

Super NES 


86 

92/9 

Super NES 

Ml-Abrahams Batlse 




Tank 

82 

92/7 

Mega Drive 

Magic Sword 

96 

92/10 

Super NES 

Marvel Land 

86 

92/3 

Mega Drive 


102 

92/2 

Mega Drive 


Titel 

P/W 

Ausgabe 

System 

Master of Monsters 

116 

91/12 

Mega Drive 

Mega Man 2 

86 

92/7 

Game Boy 

Mickey Mouse 2 

108 

92/1 

Game Boy 

Mickeys Dangerous 

Chase 

112 

92/1 

Game Boy 

Might & Magic 

103 

92/2 

Mega Drive 

Monopoly 

87 

92/8 

Game Boy 

Monnwaiker 

111 

92/1 

Mega Drive 

Molorcross Maniacs 

110 

92/1 

Game Boy 

Ms. Pac-Man 

86 

92/3 

Lynx 

Mysticai Ninja 

102 

92/2 

Super NES ; 


82 

92/7 

Super NES 

Nemesis 

94 

92/5 

Game Boy 

Ninja Garden 

92 

92/5 

Game Boy 


86 

92/3 

Game Gear 

Nobunaga's Ambition 

100 

91/11 

Game Boy 

Out Run 

108 

92/1 

Mega Drive 


85 

92/4 

Mega Drive 

Parodius 

112 

92/1 

Game Boy 

Phesios 

116 

91/12 

Mega Drive ] 

Power Mission 

112 

92/1 

Game Boy 

Prince of Persia 

94 

92/6 

Game Boy 


82 

92/7 

Gamo Boy 

Proboteefor 

86 

92/8 

Garne Boy 

Quak Shot 

88 

92/3 

Mega Drive 


104 

92/2 

Mega Drive 

R-Type 

110 

92/1 

Game Boy 

Road Bl aste rs 

86 

92/3 

Lynx 

Road Rash 

88 

92/4 

Mega Drive 

Robocop 

109 

92/1 

Game Boy 

Rockman World 

104 

92/2 

Game Boy 

Roger Rabbit 

95 

92/5 

Game Boy 

Rolling Thunder 2 

95 

92/5 

Mega Drive 


88 

92/4 

Mega Drive ji 

Shr Ksn Job 

86 

92/9 

Mega Drive 

Skate or Die 

108 

92/1 

Game Boy 

Skweek 

95 

92/5 

Game Gear 

Snake Rattte'n'Roü 

116 

91/12 

Nintendo 

Sol Feace 

96 

92/6 

Mega Drive 

Solar Jetman 

111 

91/12 

Nintendo 

Solomon's Club 

111 

92/1 

Game Boy 

Sonic the Hedgehog 

98 

91/11 

Mega Drive 

Span ky's Du es! 

90 

92/9 

Garne Boy 

Speedball 2 

85 

92/7 

Mega Drive 

Splatter House 2 

90 

92/10 

Mega Drive 

Star Trek 

82 

92/7 

Game Boy 

Starftighä 

94 

92/6 

Mega Drive 

Steel Empire 

96 

92/10 

Mega Drive 

j Super Advensure 

96 

92/6 

Super NES 

Island 

Super ALeste 

93 

92/10 

Super NES 

Super Contra 

90 

92/10 

Super NES 


82 

927 

Super NES 


90 

92/6 

Super NES 

Super Dunk Shot 

96 

92/10 

Super NES 

Super Fantasy Zone 

86 

92/8 

Mega Drive 


94 

92/6 

Mega Drive 

Super Fire 

87 

92/7 

Super NES 

Pro-Wrestling 

Super Formation 

82 

92/8 

Super NES 

Soccer 

Super Ghouls ; n’ 

98 

92/2 

Super NES 

Ghosls 

65 

92/4 

Super NES 

Super Hydlide 

108 

92/1 

Mega Drive 

jj Super League 

85 

92/3 

Mega Drive 

Super R-Type 

92 

92/5 

Super NES 


106 

92/1 

Super NES 

Super Smash TV 

82 

92/7 

Super NES 


90 

92/9 

Super NES 

Sword of Hope 

111 

91/12 

Game Boy 

I Teenage Mutant 

111 

91/12 

Nintendo 

Hero Tu dies 2 

The Addams Family 

96 

92/10 

Super NES 


88 

92/8 

Super NES 

The Lucky Dime 

96 

92/10 

Game Gear 

Capers 


Titel 

P/W 

Ausgabe System 

The Simpsons 

109 

92/1 

Nintendo 

Tfny Toons 

88 

92/9 

Game Boy 

Toejam & Ear! 

94 

92/5 

Mega Drive 

Tod Racer 

82 

92/8 

Super NES 

Turrican 

95 

92/5 

Mega Dnve 


88 

92/4 

Game Boy 


88 

92/8 

Game Boy 

Turtles 2 

94 

92/6 

Game Boy 

Viking Child 

96 

92/5 

Lynx 

World Cup Soccer 

102 

92/2 

Game Boy 

Wrestleball 

108 

92/1 

Mega Drive 

Y’s 3 

90 

92/10 

Super NES 


84 

92/8 

Mega Drive 

Zelda 3 

86 

92/4 

Super NES 


96 

92/5 

Super NES 








































